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特集 A 隱 NCED 2D GRAPHICS 

画像 回転 プログラム XROTO.X 

(softI ォ -/ エック ス X6B000 用 カード ゲーム HEART 
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醫^^ l《r^ 


People 


ひらかれた^ i ま。 



PRO II 



ザ. ワーク スチ一 シ ヨン。 80M バイト ハー ドテ' r スク， SCSI イン ズ 一フェイ スを 標準 裝條。 

SUPER HD 

本体 + キーボード + マウス. トラック ボール 

CZ-623C-TN (チタン ブラック） は ゆ 価^' WWIIH^J ひも^) 

ァ— 卜の 糸^。 
EXPERT II 

本体 + キーボード + マウス' トラック ポール 

CZ-603C-BK (ブラック） 一GY (グレー） 樣準 価格 338,000 円 (税圳 )ZHD タイプ CZ-613C-BK (ブラック） 棵準 価格 448，000PK 税別) 

二 エース ヌン^— ド。 

PRO II 
本体 + キーボード + マウス 



i 格 285,000PI (税 お む 
川 格 395,000円（ 税刖) 




ぶ 

巧 _ 


令 も 


次代の ユーザー インターフェイス を 象徴す る や SX- WINDOW 〃搭載。 

今回の X68000 ニュー ンリ— ズの デビューに 間して ノ 、—ドウ ヱァ 以上に ウィンドウ 環境の 提供に 耳目が 集中した こど は、 B 乍 今の ビジ 
ユア ルュ一 ザ一 インタ一 フェイス 事情 を ふまえれば、 当然の こど ど 言える でしよう。 マルチ ウイ ン ドウ を躯 使して X68000 を コントロールす 
る、 待ち望まれて いた 環境 か' この SX-WINDOW によって 実現され るの てす。 何の 予備 識も ない： この ウィンドウに 接した 方 は、 一 
見して 従来の ビジュアル シェルの バ一 ジョン アップ ど 思われる かもしれ ません か '、本質的に は 全 〈異質の もの ど 言えます。 ひどつ のゥ 

イン ドウで ある 仕事 を させながら、 別の ウィンドウで 遠う 仕事に どり かかる。 ひどこ どで 
言えば アプリケーション を 実行させる 環境 どしての ウィンドウ である どい うこ ど。 これ ま 
での ビジュアル シェルで はでき なかった シーン を 生み出して いま 
す。 複敉の アブリ ケ―シ ヨン を 同じ 操作の もどで 走らせたり 、アブ 
リケ一 シ ヨン 相互で データの やり どり が 可能になる わけです。 そし 
て、 次代の インテリ ジヱン スを鲜 やかに 象徴す る 4 Pg 調の ハイ セ 
ンスな 画面 処理 —— 。SX-WINDOW を ターゲット どした アブ 
リ ケーシ ヨン 開発 もす でに 推進され ており、 これからの 展望 どい う 点から も 大いに 期 
待され る どころ です。 また、 この SX-WINDOW は ディスクに よって 供給され、 BIOS 
) 高遠 化 （平均 2 倍 H 含めて OS である Human68k の 機能 を 拡張。 ニュ— シリーズ 
のみならず、 すべての X68000 で この 斩 しい 環境 か' 亨受 できます。 



*SX-WINDOW の 8M に は. メインメモリ 2MB が 必要です. CZ-600C''I 


！ ' 652 0 6530 6620 663C て- SX.WIND0W を ご 使用の 際に は. あらかじめ！ ji.S: の IMBiKSSiRAM ポ一ト 'を してく ださい 


NEW 



68000 


PERSONAL WORKSTATION 

SUPER • EXPERT- PRO 


充実の ディスプレイ ラインアップ- 


:5 型 カラ一 ディスプレイ テレビ （ドット ピッチ 0.39mm) 
15 型 カラー ディスプレイ テレビ （ドット ピッチ 0.3» 
ほ 型 カラ 一ディスプレイ テレビ （ドット ピッチ 0.31ま） 
14 型 カラ一 ディスプレイ （ドット ビ ツチ 0.31,) 

14 型 カラ一 ディスプレイ （ドット ピッチ 0.31mm) 

21 型 カラー ディスプレイ （ドット ピッチ 0.52,) 


CZ-602D— BK (ブラック） 一GY (グ レニ） 

CZ-605D-BK (ブラック） '-GY (グレー） 

CZ-6 1 3D-TN (チタン ブ "57 ク) -BK (ブラック） -GY (グ ト） - 

CZ-603D-BK (ブラック） 一GY (グレー） 

CZ-604D-BK (ブラック） 一GY (グレー） 

CU-21HD-BK (ブラック） 


- 標準価格 99.800 円 
>標 準 価格 1 ほ. 000 円 
+ 標準価格 135.000 円 
- 標準価格 84.800 円 
-棵 準 価格 94.800 円 


チルト スタンド 同 棚 '悦 別） 

スピーカー 2 個/ チル トス タント' 同梱 4兑 別） 

スビ一 力一 2 個/ チルト スタンド 同梱' 税別） 

チルト スタンド 同 捆'稅 別） 

スピーカ一 2 個/ チルト スタンド 同梱 '税別） 

ス ビーカー 2 個 同 梱.锐 別） 

み 印の 商品 は在廉 僅少です。 


EXE リーダー ズ グッズ 


プ レゼ ン卜 実施 中 


» いま、 EXE 会員より ご 紹介の お客様が EXE ショ ッフで X68000 シリーズ を W 入され ますと、 EXE 会員に EXE リーダ一 ズ グッズ を プレゼント します， 拝し く は EXE ショップに お問い合わせく ださい。 

» また、 X68000 シリーズ をご講 入の お客様 は、 ぜひ EXE クラブに ご 入会く ださい。 


お問い合わせ は …シャープ㈱ 電子 機器 事業本部 システム 機器 営業部〒 545 大阪市 阿倍野 区長 池 町 22 番 22 号 S(06)621-122U 大代 表） * 靂層 TT Ai t Q い 
電子 機器 事業本部 液晶 映像 システム 事業部 第 2 商品 企画 部〒 162 東京都 新 宿 区 市 谷 八幡 町 8 番地 3(03)260-1161 ( 大代 表） *j/"t^— /fcTSlfD^I 


攀 特集 


-. XBBOOO 用 グラフィック ツール 紹介 

44 あなたに あった グラフィック ツール 

荻 窪 圭 

ギザ ギザの ない グラフィック 関数 

50 アンチ エリア シン グとは 7 

丹 明彦 

po X-BASIC による 画像処理 

60 後 処理に よる ジャギーの 除去 

中 野修ー 

-. 色 数の 補間と 置 子 化 

72 グラフ ィ ッ ク データ を 変換す る 

あ 不康弘 

，- ！ 4096 色 >8 色 変換 

77 Z の 画像 を XI で 

亀 田雅彦 

參 OhIX 通巻 1 DO 号 記念 特別 企画 

23 表紙ぎ やらり い 

97 対戦 ポピュ ラス 祝一 平 VS 西 川 善 司 

浦 川 博 之 

100 愛読者 特大 モニタ プ レゼ ン卜 

參シ リーズ 全 機種 共通 システム 

145 THE SENTINEL 

146 リンカ WLK 

石 上達 也 

參読 みもの 

1I7n 第 40 回 知能 機械 概論 一 お茶 目な 計算機た ち —— 
158 人工知能の 冒険 

有 田隆也 

猫と コンビ ュ一タ 第 50 回 
160 サーチャーで ござる 

高 沢恭子 

， pn X-OVER NIGHT 第 3 話 
162 旅行 あれこれ 

高原 秀己 


く スタッフ > 

書 編集長/前 田 撤 • 編集 ノ 植木 章 夫 岡 嵴栄子 浅 井 研 二 ♦ 協力/有 田陡也 中 森 章 後藤 贵行 
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28 

SOFTWARE INFORMATION 
話題の ソフ卜 ウェア 


32 
34 
36 

GAME REVIEW 
大 航海 時代 
ウル ティ マ V 
プロ ミス 卜 ランド 

浦 川 博 之 
荻 窪 圭 
山 田 純 二 

38 

AFTER REVIEW 

天下 統一/ダウン 夕ゥ ン 熱血 物語 

あ〜 く しゅ /Yet Another Column 


51K/ 紹介/講座 /プログラム 

81 

X68000 用 画像 回転 プログラム 

XROT0.X 

渡 辺 伸 也 

88 

X680D0 CARD.FNC 用 カード ゲーム 

HEART '負ける が 勝ち 

池 谷昌彦 

92 

Xlturbo 用 ディスク プログラム INTEGRAL XI 
卜 ランジェ ン卜コ マン ドを 作る 

亀 田雅彦 

102 

PC-E50D テーブル 卜一 ク RPG サ ポー 卜 システム （1 ) 

ポケ コンで CA 闩 PG を 

松 井 信 

104 

八一 ドウ エア 工作 入門 〈2〉 

基本 インタフェイス 回路 その S 

三 沢和彦 

107 

X-BASIC プログラミング 調理 実習 (13) 
超 入門 • ファイル 処理 

泉 大介 

113 

X6B0 叩 マシン 語 プログラミング Chapter OFh 

マウス with クラ フィック 

村 田敏幸 

121 

PASCAL プログラミングへの 招待 〈3> 

PASCAL の データ 型 を 見る 

藤 井義已 • 藤 木健士 

126 

マシン 語 カクテル in Z8Q's Bar 第 14 回 
楽な 逆 ポーランド 7 

山 田 純 二 

130 

(で) の ショー 卜 プロば一 てい その 12 
祝 1 1 周年 記念 

古村 ？ S 


OhIX LIVE in '90 

□MENS OF LOVE (X68000) 小 玉 和 博 

134 ENDLESS RAIN (XI /turbo) 伏 喜義宏 
ダ一 卜 フォックスより Running up ！ (X68000ML)sicdrv サンプル 曲） 西 川蕃司 

ペンギン 情報 コーナ一 …… 164 
FILES Oh!X …- 166 
OhIX 質問 箱 …… 168 
STUDIO X …… 170 

編集 室から/ DRIVE ON/ ごめんなさいの コーナ一/ SHIFT BREAK/microOdyssey …… 174 


UN はは AT&T BE しし LABORATORIES の OS 名です。 
Mach は 力一 ネギ 一メ 0 ン 大学の OS 名です。 
CP/M. P-CPM, CP/Mplus, CP/M-86, CP/M-68K. CP/M- 
8000. DR— DOS は DIGITAL RESEARCH 
OS/2 は 旧 M 

MS-DOS, MS-OS/2, XENIX, MACRO80. MS C は MICRO 
SOFT 

MSK-DOS は アスキー 

OS- 9, OS- 3/68000, OS-9D0D, MW CIJMICROWARE 

UCSD p-system は カリ フ ォ ルニァ 大学 理事会 

WordStar, WordMasterlJWOROSTAR International 

TURBO PASCAL, TURBO C, SIDEKICK は BOLAND INTER 

NATIONAL 

LSI .C は LSI JAPAN 

HuBASIC (よ ノヽ ド ソン ソフ ト 

の商撖 です。 その他， プ D グラム 名， CPU は一 IK に 各 
メーカ 一の 登 Slfffi 標 です t 本文 中で は'' TM", "R" マー 
クは明 K していません。 

本 IS に 报載 された ブロ グラムの 著作 W はプ O グラム 
作成者に 保留 されて いま す。 * 作 權上， PDS と 明 B さ 
れ たもの 以外， 個人で 使用す る ほかの 無断 fflK は W 

じられ ています。 


■ 広告 目次 

アイツ一 186 

アイ ビッ ト 電子 190 

アクセス -'" 192 

アンス' コンサ ルタ ンッ 9 

エス ビ一 エス 181 

AVC フタ バ 電機 183 

オーエー ラン ド 187 

0K ハウス 182 

計測 技研 184 '185 

コ ナミ '■ ".."".|2'|3 

ザイン' ソフ ト II 

J&P ' ••• 人 表 3 

システム サ コム 14*15 

シャ一 プ 表 2 '表 4'1'4-8 

ソフト クリエ イト 189 

九十ん 職 22 

T&E ソフ 卜 17 

デン キヤ 188 

パソコン プラザ ォク ト 20.21 

P&A 18-19 

ビクター 音楽 産業 16 

満開 製作所 131 (下） 

口 ゴス システム 10 


SHARP クリエ ィ ティブ マインド あふれる 周辺機器が 



ディスプレイ 関連 


アート ツール 


プリンタ 


ファイル 















カラー ディ ス ブレイ テレビ カラー ディ スブ' レイ 



画像 入力 



カラー プリン 夕 ドット ブリン タ 



ハードディスク 



r ^ 




ほ 型 カラー ディスプレイ テレビ 

CZ-602D-BK 
★ CZ-602D-GY 
樺 * 価格 99,800 円 （ift 別） 
(チ ルト スタンド 同梱） 



ほ 型 カラ一 ディスプレイ テレビ 
CZ-605D- BK--GY 
樺 準 価格 115,000 円 （稅 別） 
(スピーカ- 2 個 'チル トス タント' 同梱） 


W 型 カラ一 ディスプレイ 
CZ-603D- BK--GY 
ti* 価格 84,800 円 （税別） 
(チ ルト スタンド 同捆） 


14 型 カラー ディスプレイ 
CZ-604D-BK-GY 

樺 * 価格 94,800 円 （说 別） 
(ス ビーカー 2 個 'チル トス タント' 同 翻） 


カラー イメージ スキャナ * , 
CZ-8NS1 

標準価格 188,000 円 （悦 別） 



スキャナ 用 パラレル ポ―ド 
CZ-6BN1 

標準価格 29,800 円 （稅 別） 


S 像 入力 



2〗 型 カラー ディスプレイ 
CU-21HD 


ほ 型 カラ 一ディスプレイ テレビ 

CZ-613D-TN '-BK -GY 標準価格 148,000 円 （税別） 
欏準 価格 135,000 円ひ兑 別） 


(スピーカ— 2 個' チルト スタンド 同捆） 


CRT フィ J レター 


チューナ- 


CZ-6VT1-BK 
CZ-6VT1 

標準価格 69,800 円 （税別） 



高性能 CRT フィルター 
BF-68PRO 

標準価格 19,800 円 （税別） 
(I4/I5 型 用） 



24 ドット 

熱 転写 カラー 漢字 プリンタ 

★ CZ-8PC3 

權聿偭 格 65,800 円 （稅 別） 
(信号 ケーブル 同梱） 



48 ドット 

熱 転写 カラー 漢字 ブリン タ 

CZ-8PC4 

CZ-8PC4-GY 

檷擎 価格 99,800 円 （稅 別） 

(信号 ケーブル 同梱） 

カラー ビデオ プリンタ 



—ビデオ プリンタ 
CZ-6PV1 

標 * 価格 198,000 円 （稅 別） 
(信号 ケーブル 同梱） 

カラー イメージ ジ i ット 


1. 



24 ビン 

カラ一 W 字 プリンタ (80 お） 
CZ-8PG1 

檑 * 価格 130.000 円 （悦 別） 

(信号 ケ一 フル 同梱） 



ハードディスク ユニット (20MB) 
CZ-620H 

標準価格 178,000 円 （税別） 



カラ一； 興 字 ブリン タ （136 桁） 
CZ-8PG2 

標 * 価格 160,000 円 (稅 別） 

(信号 ケーブル 同捆） 


- s 0 
^^^^ 


24 ピン 漢 字 ブリン タ (136 桁） 

CZ-8PK10 

揮 箱 格 97,800 円 (税別) 

(信号 ケーブル 同梱） 


増設 用 ハート' ディスク 

ドライブ （40MB) 
(CZ-602C 603C 652C 
653C 内蔵 用） 
C2-64H 

標準価格 120,000 円 （稅 別'' 
(取 付資 別） 

» 取 付に M して は シャープ 
お客様 ご 相 口 にて ご 

相 1$ ください。 


RGB システム チューナ一 
CZ-6TU-BK--GY 

標準価格 33,100 円 （稅 別） 
(リモコン •( 寸） 

*1 ご 使用に 隊して は、 カラー イメージ スキャナ CZ-8NS1 に 阆梱の RS-232C ケ一 ブルで 接^す るか, より 高速の パラレル データ 伝送 を 行う 場合, 別 あの スキャナ 用 パラレル ポート 'C2.6BNI 標 * 価格 29,800 円 （稅 別) で 接 してく ださい。 
*2 02乇030'6040,0リ-2^0をご使用の場合は.308システムチュ一ナ_02^61"1)(別売）が必要です， 
*3 別売の 倌号 ケーブル ICW3C) (標準価格 5, 500 円 （悦 別） で 接続して 下さい。 


IO-735X 

標準価格 248,000 円 （稅 別） 

(信号 ケーブル 別売） 


^n^KUbjrtm シリーズ 用 

周辺機器 

標準価格 は 税別です。 
I カラー ディスプレイ つ 


• 21 型 カラ 一ディスプレイ- 


CU-21HD 148,000 円 


映像 • 画像 入力 編集 装置 


» カラ一 イメージ スキャナ 


CZ-8NS1 188, 000 P3 


» カラー イメージ ポ- 


C2-8BV2 39.800 円 


» 立体 映像 セット 


ヽ '一 ソナル テロ ツバ *《 


★ C2-8BR1 29. 800 円 


CZ-8DT2 44. 800 円 


FM 音源 


» ステレオタイプ FM 音源 ポート 


GZ-8BS1 23,800 円 


スピーカ _ (2 本， 組） 惲 ミュージック ツール 同捆 


プリンタ 


124 ピン カラ一 漢字 プリン 夕 (80 桁） — CZ-8PG1 —130. 000 円 
»24 ピン カラー; 美 字 プリンタ (U6tft) CZ-8PG2 160. 000 円 


き 24 ビン 漢字 プリンタ （136 桁) 


CZ-8PK10 97. 800 円 


* 24 ドット 熱 K 写 カラー 漢字 プリ ンタ ― ★ CZ-8PC3 65 . 800 円 
► 48 ドット 熱 転写 カラ一 漢字 プリンタ CZ-8PC4 99. 800 円 
M8 ドット 熱 転写 カラー; 辩 ブリン タ GZ"8PG4-GY 99. 800 円 
» カラー ビデオ プリンタ 


CZ-6PV1 198. 000 円 


フー 1 メー シン エツ ト 


IO-735X 248. 000 円 


フ アイ J レ 


» ミニフロッピーディスク ユニット (2HD.2D) * 3 *0ヱ-520「 1 1 8. 000 円 


舞,. 


► お問い合わせ は-' 


-フ' 電子 機器 事業本部 システム 懊器 営業部 〒545 大阪市 阿倍野 区長 池 町 22 番 22 号 《(06)621-1221 (大代 表 


シャープ ペリ フエ ラル ファミリー 

XK68000 


XS8000 を サポート 




ボード 


ネットワーク 


入力 


その他 

■■■■ 




拡張 メモリ 


イン 夕一 フェイス 


数値 演算 プロセッサ 



1MB 増設 RAM ボード 

(CZ~600C 專用） 

CZ-6BE1 

標華 価格 35,000 円 （悦 別） 



1MB 増設 RAM ポ一ド 
(CZ-601C/611C/652C/ 
653C' 662G''663C 用） 
CZ-6BE1B 
樓準 価格 28,000 円 （稅 別) 



2MB 増設 AAM ポ―ド ^ 
CZ-6BE2 

標準価格 79,800 円 （悦 別） 



ユニバーサル I/O ボード 
CZ-6BU1 

標準価格 39,800 円 （税別） 


UJSPH3 
； ，2M は】 


GP- 旧 ポ-ド 
CZ-6BG1 

標準価格 59,800 円 （稅 別） 



增 設用 RS-232C ポ一ド 
(2 チャンネル） 
CZ-6BF1 

標準価格 49,800 円 （稅 別） 



数値 演算 プロセッサ ポー ド 
CZ-6BP1 

標準価格 79,800 円 （画 



FAX ポ―ド 
CZ-6BC1 

標準価格 79,800 円 （稅 別） 
MIDI 



MIDI ポ―ド 

CZ-6BM1 

mmm 26,800 円 （キ兑 別） 



モデム ュニ 
CZ-8TM2 

標準価格 49,800 円 （稅 別） 
(RS-232C ケーブル 同梱) 

RS-232C ケーブル 


RS-232C ケーブル 
(平行 接続 型） 

CZ-8LM1 

揮 準俩格 7,200 円 (税別) 



RS-232C ケー フル 
(クロス 接続 型） 
CZ-8LM2 
標準価格 7,200 円 （税別） 

LAN ボード 



拡張 スロット 


インテリジェント コントローラ 
CZ-8NJ2 

標準価格 23,800 円 （稅 別〕 



マウス • トラック ポール 
CZ-8NM3 



トフ ッフ ホール 
CZ-8NT1 

襟 準 価格 13,800 円 （税別） 


拡張 I/O ボックス (4 スロット） 
(CZ-500C 601C 602C 603C ' 
611(3 612C 613G 623C 用） 

CZ-6EB1-BK 
CZ-6EB1 

標準価格 88,000 円 （税別） 


スビ一 カー 



アンプ 内蔵 

スビ一 力 一システム （2 本 1 組） 
AN-S100 

« 準 価格 36,600 円 （税別） 


ンス: r ム フッヌ 


4MB 増設 RAM ボード * a 

CZ-6BE4 

標 * 価格 138,000 円ひ兑 別） 



. 0 

CZ-6BL1 

標準価格 268,000 円け S 別） 
CZ-6BL2 

標準価格 298,000 円 （稅 別） 
*s 電 iS ユニット 'ソフト ゥ i ァ 

(ネット ヮ―ク ドライバ Verl.O) 同梱 


CZ-8NM2A 

標準価格 6,800 円け 兑別） 



ゆ 


ジョイ カード 
CZ-8NJ1 

1,7〇0 円 （稅 別） 


ンス テム フック 

(CZ-600C. 601C 


CZ-6SD1 

標準価格 44,800 円ひ兑 別） 


m こ' 使用に して は、 あらかじめ 別売の 1MB 增設 RAM ポート' 0Z>6 日 El 棹 準 価格 35,000 円 （悦別 'CZ^OOG 用）、 CZ^BEIB 橾準 価格 28 ,000 円 （悦別 'CZ-6aiC、 CZ-6U C 、お 2C、 653C、662C、 S63C 用） を 増設して ください r 
*5 モデム ユニット CZ-8TM2 に 同梱の ソフト は X1/X1 タ一ポ シリーズ 用です。 


* ミニ フロ ツビ一 ディスク ユニット (2D) ★ CZ-5Q2F 

39, 800 円 

• ミニ フロッピ —ディスク ュ:: ツト お イブ） CZ-503F 

49, 800 円 

• 棚 ミニ フ 。ツビ —ディスク ドライブ (2D)*' C2-53F-BK 

19, 800 円 


拡張 ボード 'その他 

• モデム ユニット （300/ 1200 ポー） CZ-8TM2 

49, 800 円 

書 320KB 外部 メモリ CZ-8BE2 

23, 800 円 

き RS-232C' マウス ポ 一ド※ 5 C2-8BM2 

19, 800 円 

* フロッピ一 ディスク インターフェイス※ 6 CZ-8BF1 

14, 800 円 


«JIS 第 1 水準 漢字 ROM '^1 . 〔 

2-8BK2 

19, 800 円 

• RS-232C 用 ケーブル (平行 接続 型） 〔 

Z-8LM1 

7, 200 円 

*RS-232C 用 ケーブル (クロス 接続 型） 〔 

Z-8LM2 

7, 200 円 

癧 拡張 I/O ボックス （ 

Z-8EB3 

33, 800 円 

*RF コンノ 、一一 タ※ 8 / 

N-58C 

2, 980 円 

* インテリジェント コントローラ （ 

:Z-8NJ2 

23, 800 円 

拳 マウス' トラック ボール （ 

； 2-8NM3 

9, 800 円 

• マウス （ 

； Z-8NM2A 

6, 800 円 

* トラック ポール C 

Z-8NT1 

13, 800 円 


• ショ イカ一 ト 

CZ-8NJ1 1,700 円 

* チルト スタンド c 

Z-6ST1-E--B 5, 800 円 

* 高性能 CRT フィルタ一 殘 3 

BF-68PRO 1S,800 円 

攀 スキャナ 用 ハラレ ルポ一 ド ® 10 

CZ-8BN1 27, 800 円 


• 品番 中の-表示 は、 B< ブラック >-E く オフィス グ I > を 示します。 * 1 
XI タ一ポ Z シリーズ 用 》2 CZ-862C に は 接^で きません *3X1 タ 
—ポ シリーズ 用 汆4 CZ-83DC 用 iS5 XI シリーズ 用 》6 CZ-850C 
で CZ-520F を 使用す る 場合に 必要 *7 CZ-800C, 801C, 802C. 
803C、811C、820C 用 《 8 CZ-820C、 822C、 830C 用 》3 14 15 型 用 
^ 10 CZ-8NS1ffl * 接続 等の 説明に つきましては、 周辺 檄器 総合 
カタログ を ご 参照く ださい。 

★ 印の 商品 は 在庫 僅少です 


電子 機器 事業本部 液晶 映像 システム 事業部 第 2 商品 企画 部〒 京都 新 宿 区巿谷 八幡 町 8 番地 0(03)260-1 161 (大代 表） 


SHARP 

" ァー 卜" と 呼べる 高水準の ソフ卜 ウェアが 


ウイ ン ドウ 環境 を あなたの X68000 で 


ユーザ一 本位の 操作 環境 を 提供す る フル 画面 マルチ 
ウィンドウ タイプの 美しい デス 外ッブ （テキスト 面/単色 

4 階 調 + カラー 4 色、 グラフィック 面/カラー 65 , 536 色 中 
16 色）、 イベント ドリブン 型 マルチ タスク 処理に より 複数 
の 作業 を 同時に 処理で きる 疑似 マルチ タスク や 入出力 
装置の 設定が 簡単に 行える 多 機能 コントロール パネル 
を 搭載した 本格 ウィンドウ システムです。 従来の ビジ ユア 
ル シェルと は 異なり、 今後の アブリ ケージ ヨン ソフトが 統 
—された 操作 環境で 実行で きる ようになります。 



る X-WIMDOW 曹 1.0 


CZ-259SS 10 万 台 達成 ご愛ヌ 



,800 円 （税別） 


/ 高速 通 は を サポート。 これからの、 、 

( そして さまざまな 通 f, ; ;£WS に对応 する ) 
V 高機能 コミュニケーション ゾフ 卜。 / 

Communication PR(>68K のバ一 ジョン アツ フ 版です -300BPS 
から 19.200BPS までの 通信速度に 対応し バソコ ン 同士の 接続 
や 各種 データベースの 漢字 端末に、 また ホスト コンピュータとの 
データ通信に 利用で きます。 さらに MNP モデムへの 対応で、 ハ 
ード フロー制御 （CTS/RTS) を サポート。 その他、 高速 逆ス クロ一 
ル 機能、 オート ログイン/オートパイロットが 可能な 自動 実行 機能、 
コンカレント 機能 も 装備。 行 入力 槻能ゃ スクリーン エディタ など 
豊富な 編集機能 も 魅力です 
また ソ、' イナ リファイ ルを 転送 
する プロ トコ J レ として Xmodem 
(128/SUMJ28/CRC.1K)s 
Y modem (G、 BATCH, G-BA 
TCH).Translt2(TEXT.BI 
NARY) ブ ロト コル も サポート 
しています。 

標準価格 
19, 800 円 （税別) 



ゾ一 スコ一 ドデ バッガ を はじめ、 、 

?H'fil;H^ ツール を 強化。 ) 
バ一 ジョン アップされ た C コンパイラ。 } 

G の ソース レベルで デバッグ できる ソースコード デバッガ を 搭載 
した ほか、 各種 開発 ツール を 強化した 総合開発 ツールです。 ま 
た、 ライブラリ は Human68k ver2.0 の 拡張 DOS コール もサ ポー 
卜して いるな ど、 より X68000 の ハー ドウ: [；ァ を 活かせる 整 富な ライ 
ブラ リ （約 800 種） となって います n 強力な MAKE も 新たに 追加。 
G 言語の 標準で ある ANSI 規格 準拠 を さらに 強化し 、プロトタイプ 
宣言 も デフォルトに 変更され ました。 「 日 ASIC-C コンバータ j、 r ァ 
セン ブラ」、 「リンカ j、 r デバ ツ 
ガ」 、 「ソ ース コード デゾ 、' ッガ 」 、 
r アーカイバ j 、「ライ ブラ リア 
ン」 、 r 〕 ン/ < ― タ 」 な どの ツー 
ルが 装備され ています。 


CZ-245LS 



7 月 発売 予定 


ま.. 


-フ ^電子 本部, S 品 映像 システム 事業部 第 2 商品 企画 部 〒は 2 東京都 新 宿 区 市 谷 八 « 町 地 D(03)260- U61( 大代 S 


シャープ オリジナル ソフトウェア 

XX68000 


XB8000 をサ ポー 卜 o 



Hyperwora 


■CZ-25IBS 価格 39.800円（«4)1リ） 

X6800D の 優れた グラフィック 瑰境を 
活用し 効率的に 文書 Vft 成す るた め 
の インテリジェント ワープロです。 アイ 
デァ プロセッサ 機能 ノ、 ィ パー テキス 
ト 機能な ど を サポート。 データの 整理 
や プレゼンテーション ツールな ど 幅広 
い 用途に 利用で きます。 


TOP 給与 計算：！: キス パート 


■CZ-228BS 嘌 準 価格 200.000 円 (蹈リ） 
給与 計算から 明細 発行まで を、 リ 
アル イメージ 入力に より 自動的に、 
素早く 処理す る ことができます。 


TOP 財務 会計 


■CZ-227BS 裸 準 価格 200.000 円 (WW 
会計 ェ キス ノ 、'一 ト システム と テ'一 
タ ベース を 搭載し、 機能と 操作 性 
を 両立 させた 財務 会計 ソフトつ 


NEW PrintShop 


■CZ-221HS 標準価格， 9,800 円 (fltSIJ) 
オリジナリティ あふれる はがき 等、 
簡単に 作成、 印刷で きる ホ一 ムフ 
ロダク ティ ピリ ティ ツール。 ほとんど 
の 処理 を アイコンで 表示し マウス 
で 選 ぷ フレンドリ一 才 ペレ一 シ ヨン., 


Musicstudio 


騮 CZ-252MS ffl 準 fflHS28.800 円 (《WJ) 
24 トラック 対応 MIDI マルチ レコ一 
ディン ク' ソフト Musicstudio PR0- 
68K がハ' 一ジョン アップし ました。 
従来の 機能に 加え、 小節 間の コ 
ピー 及び デリ 一ト や、 MIDI イン フ' 
ット モニタ一 など、 数々 の 機能 を 
追 力い 改良。 さらに 使いやすくな リ 
ました。 

*MIDI ホ一ド （CZ-6BfyM) が 必要て す， 


CYBERNOTE 


■CZ-243BS 權準価 格 13. 800 円 （税別） 
ブライべ ートな データ や ビジ ネステ' 一 
タを 簡単な 操作で 管理 • 運営で きる 
パーソナル データベースです。 リフィ 
ル、 タック シール、 ハガキ などへの 印 

字 も 0K 。シャープ 電子 手帳との デ一 
タ 交換 可能 （別売の 通信ケーブル C 
E-200L が 必要 


Stationery い r 6ok 


■CZ-240BS 樣灌(1格14.800円（说別） 

他の ソフト を 起動す る 前に、 この S ほ tl 
onery PAO"68K を 一度 起動す る だけ 
で、 他の ソフト を 実行中に も 「ス ケジュ 
—ル /住所 錄」 など 多彩な 機能 をヮ 
ンタ ツチで 使用で きます,, シャ 一ブ電 
子 手帳との データ 送受信 も 実現。 （別 
売の 通 ft ケーブル CE-200L が 必要)。 



CARD PRO60K 


■CZ-226B5 樣犟 価格 29.800 円け Ji 別） 
自由な レイアウト 画面で 入力で き 
る ワープロ 機能 を 装備した カード 
型 リレーショナル データべ一 ス。 


CARD PR06BI (用 システム 手, フィル 集 


■ CZ-241BS 揮 準 価格 9.800 円 （说刖 ) 


CARDPRW8K 用 活用 フォーム 集 


-242BS ffl* 価格 9.800 円 （悦 別） 


， 




Ih'inl Slum 






■C2-247MS 棵準 価格 28.800 円 (|j は IJ) 
MIDI 対応 自 動 伴奏 機能 をサ ポ 
一に ffi 単な 楽譜 入力で MIDI 演奏 

が 楽しめます。 

WMIDI ポー ド (CZ-6BM1) が必餐 です, 


ソング ライブラリく 1CM 曲 集〉 


■CZ-248MS 樣箪 価格 8,800 円 （税別) 
^貧 用と 音楽 データ 加工 作成 用 
からなる ライブラリです。 



豳 CZ-220BS Mtm 価格 58.000 円 
入力の 手間 を ほ 減す る ヒス HJ— 懊 
能 を 装備した， コマンド 型 リレー ショナ 
ル データべ— ス です 


BUSINESS 


■CZ-212BS 欉箪 ffli 格 68,000 円け JiSU) 
スプレッド シート （表 計算）、 データべ 
—ス、 グラフ 作成 機能 を一 体 化させ 
た 統合 ビジネス ツールです： 


グラフィック ライブラリ V0L.1 


■CZ-235GS 標準価格 8.800 円 (税別） 
暑中見舞 用 を 中心とした NEW Print 
Shop PRO-68K 用 グラフィック データ 集。 


グラフィック ライブラリ VOL.2 


■CZ-236GS Ht*ffi 格 8.800 円 別） 

年賀状 を 中心とした NEWPnm Shop 
PRO-68K 用 クラ フィック データ 集。 


samplinq 


■CZ-2I5MS 檷準 価格け. 800 円 (船リ） 
AD PCM 槻能を 活かす 高機能 

サンプリング エディタ。 多彩な EDI 
TOR を 装備、 サンプリング 音の デ 
― タは BAS I C でも 活用で きます。 


■CZ-214MS 棵準 価格 15.800 円 別） 
スタジ ォの コ ンソ ール/ 、'ネル を 操 
作す る慼覚 で FM 音; 原に よる 音 
創り が 楽しめる サウンド エディタ。 


■ CZ-213MS t 票 準 価格 18.800 円 (税別） 
最大 8 バートの スコア （総譜） が 
害け、 内蔵の FM 音源で 演奏で き 
る 楽 雜 ワープロ & 演奏 用 ツール。 





シュ一 ティング ゲーム 
| ぐン イン ビー > 
■CZ-217AS 
I 標準価格 7. 800 円 (税別) 
I SIKONAMI. 1988 

. -ュ一 ティング ゲーム 
. (J く沙 R 曼蛇 > 

■CZ-218AS 

標準価格 8. 800 円 （税別） 

©K0NAMI. 1939 


<ァル カノ イド > 
■CZ-222AS 

標準 (i 格 7. 800 円 （税別） 

'01TAITO CORP. 1987 

ドライブ ゲーム 
く フルスロットル > 
■CZ-231AS 

檷準 価格 8. 800 円 （稅别 ） 

©TAITO CORP. 1988 

スポーツ ゲーム 
〈熱血 高校 

ドッジ ポール 部 > 
■CZ-232AS 
標準価格 7. 800 円 （锐別） 
©TECHNOS JAPAN CORP 138 

アクション ゲーム 
<パ ック マニア） 
■CZ-233AS 

檷準 価格 7, 800 円 （稅 別） 

CSNAMCO 

アクション ゲーム 
〈ニュージーランド 

スト一 リー〉 
■CZ-23QAS 
flt 準 価格 8. 800 円 （税別） 
C TAITO CORP. 1989 
スポーツ ゲーム 
く V'BA しし〉 
■CZ-246AS 
柵 準 価格 7. 900 円 （税! 3IJ) 
©TECHNOS JAPAN CORP 19K 

パイク t シン グ ゲーム 

く スーパー ハング オン > 

■CZ-238AS 

權 準 価格 8. 800 円 （稅 別） 

©SEGA 1987 

シ エツ !■ ヘリ' シ:: ユレ一' ノ ヨンゲ 一ム 

< サンダー ブレード > 

■CZ-239A5 

標ま 価格 9. 500 円 （稅 3リ） 

©SEGA 1987 

アクション ゲーム 

< ダウンタウン 熱血 物語 > 

■CZ-254AS 

標準価格 8.800円（稅刖） 

K TECHNOS JARVN CORP. 198 


OS-9/X68000 


■ CZ-219SS ffi 準 価格 29,800 円 (稅 別） 
0S-9 の もつ マルチ タスク 機能、 
リアルタイム 機能 を 活かした 使い 
易く 槻能 的な OS 環境 を 提供。 これ 
までの データ 資産 も 活かせます。 
*0S-9 は マイク o ゥ i ァネ i の SHffiffi です r 


Human68k ver2.0 


■ CZ-244SS 棵壤 価格 9.800 円 （税別） 
■CZ-224LS «| 準 価格 9 細 円 (棚) 
■C2-234LS imim]88.000Pi(mil) 


|— 》 き J 





SHARP 


N EW ミュージック トレンド" M I D I "体験 ！ ！ 


tk ノ\ソ コン ミュー シック 

，, XJS80、 
ゆ ドライつ 


1^ 


\n ノ 

* X68000 が 創造す る パソコン トレンド、 IVIIDIo 
音楽 さえ 好きで あれば、 楽器 や パソコンが 苦手な 人で も 
即 エンターテイナーに なれる、 いま 注 目 度 一番の ニュー トレンドです。 
* 音 遊 サウンド ライプ は、 プロの キ一 ポ―ド 奏者に よる 本格的な MIDI ライプ コンみ ート。 
好評の 第 2 弾で は プレイン グ ショー だけでなく、 ミュージシャンの 楽しい トーク や、 サウンド ス ケープ 4 
曲 あて クイズな ど、 X68000 と MIDI の 楽し さ を 実感して 頂ける イベントが ダンと 増えました。 
• イベント 参加者に は、 オリジナル T シャツ や X68000 オリジナル グッズ を プレゼント。 
あなたの 感性 をと がらせる 新鮮で 活気 あふれる MIDI ライブが、 
あなた をき つと 興奮の" 音 遊" 空間へ 誘って くれる ことでしょう。 



( 


EXE クラブが 待って P 


) 


X 68000 見 体験 フェア' 音 遊 サウンド ライブ 開 fli 日程 


• X68000 を 手に したら 何 は ともあれ 「EXE クラブ」 へ。 本体 同梱の 入会 申し込み ハガ 
キを 送る だけで 会員証と して 、オリジナル デザインの カード 電卓が もらえち やう （会 黄 無 
料）。 EXE クラブ ニュース や 最新 ソフト、 周辺機器 など X68000 の 最新 

情報 を 随時 ご 案内。 各種 イベント、 フェアへの ご 招待 もあります,. -ノ 參 

( r X68000 は 持って いるけ ど, まだ 入会して ない」 方 も， ぜひ 二の M 会に お 巾し 込み 下さい 1 —^な' ふ' 

* EXE 会員に は EXE リーダー ズ グッズ • プレゼント も 実施 中です。 ^60 U 
詳しく はお 近くの EXE ショップまで。 


( 


NEW X68000、 新作 ソフト、 面白 イベント' 
まるごと 見 • 体 • 験 フェア。 


肇 今回の テーマ は ニュー X68000。SUP£R-HD EXPERT II PRO U の 魅力 を 直 
にご 体験く ださい。 業界; ま 目の SX-WIINDOW も必 体験。 他、 新作 ソフト 体験 コーナー、 
100 インチ 液晶 プロ ジェ クシ ヨンに よる 大 迫力の ゲームた ちな ど、 新しい 出会いが あるか 
もしれ ません ゥ X68000 オリジナル グッズ も 展示 即売。 ぜひお 近くの 会場へ お立ち寄り 

〈ださい。 


開催 月日 

閒催 地区 

開催 場所 

お問い合わせ TEl 

7 ：0 1- 

21(±) 

東 京 

ソフト クリエ イト X68000 フ i ァ 

03-486-6541 


7 22 'H.' 


太 田 

ノ 《ソ コン ランド 2】 太 田 店) (68000 フェア 

0276-45-072! 

O 

7/22(8) 


金 沢 

サンミュージック OA ブラ ザ X68000 フェア 

0762-48-6131 


7/22(8) 


« 松 

シャープ 見 体験 フヱァ イン 高 松 

0878-23-4868 


7/ 雇 


A 崎 

パソコン ランド 崎 東口 店 X68000 フ: e ァ 

0273-26-5221 


.7 28'.1. 

29 旧） 

ii. ;v 

九 +九電 槻札視 店 X68000 フ i ァ 

011-241-2299 


7/ 28 出 

29(B) 

"ゾ m 

シャ一 ブ見 体験 フェア イン 窗山 

Q762-49-118U 


7/ 画 

29 旧） 

神 戸 

星電 社三宮 本店 X 58000 フェア 

078-391-8171 


8/4 出 



パソコン ランド 21 高 崎 飯 塚 店) (68000 フェア 

0273-64-0521 


8/4 (±1 


京 都 

J & P 京都 寺 町 店 X6800:] フェア 

075-341-3571 


8 5 '日； 


.in "：: 

パソコン ランド 2】 前 ゆ 店 X68000 フェア 

0272-21-2721 


8 5 '日： 


m 路 

虽電 社姫路 本店 X68000 フェア 

G792-88-1717 


8/5 旧） 


m 知 

シャープ 見 体験 フ; t ァ イン; « 知 

C888-83-5522 


8/11 出 


宇都 宮 

計測 技研 新装 開店 フ i ァ 

0286-22-9811 


8/12IB) 



バソコ パンド 21 伊 势崎店 X68000 フ i ァ 

0270-21-3121 

- 

8/12's) 


東 京 

T-ZONE X68000 フェア 

03-257-2650 



© 印の 会 壜 で SfiS サウンド ライプ を M« します。 * 印の 会 堪 に は 山 下 章 氏 来壜， 


» お問い合わせ は …シャープ i ^電子 機器 事業本部 システム 攒器 営業部 

〒545 大阪市 阿倍野 区長 池 町 22 番 22 号 D(06)621 -122U 大代 表） 


サイクロン Ei« 瞧売 中/, 


^ 株式会社 アンス- コン サルタン ッ 



新規 OPEN!! 

CG 画像 制作 センタ ご 

葉 原 サテライトオフィス 1 




新 住所 

〒101 東京都 千代 田 区 外 神 田 6-3-8 外 神 田 田 島 ビル 3F 
TEL 03-839-8481 m し. 7 謂 日よ" 通 b 可 《) (^111111^^4,2*) 
—— アンス • コン サルタン ッ 東京 本部 事務所 (現高 S) は 7 月 15 曰 を もって 上記へ 移 g します， 


オープニング 見学 会 


11 :00~14:00 ぉ議き 先. マスコミ. ft— 


'90 7 月 27 日 衝^に^ S 


主な 藥務 案内 ZCG 画像 制作 プロデュース' アプリケーション 閱発受 お 'サ イク ロン ユーザー 会 ネット 
I ワーク サポート '3 次元 CADxCG システム 導入 コンサルタント 及び 教育' アウトプット サービス 莠々 


C 制 


« 作 スタッフ 募集 ガ 

〕G 画像 制作 センター 


CG プロダクション (仮称 ： ァ卜 リエ 68) 

として、 CG 制作 ユ-ザ- 会 • 関東 支部 を 開設し ます。 
ユ-ザ- の 方 は どしどし 制作 スタッフ 登録 をして 下さい。 

'i't|i| ,fj, hi. M/i|H'„fl くしけ WW t M.I f J.UiH - i.M' I .H- 

'90 矛 2 回 サイクロン CG 大会 多 
9 月 24 曰に 決定// . 

全 サイクロン シリーズ ユーザ一 対象 〈gB、68、TOWNS> 

静止画、 アニメ その他 サイクロン を 使用した 作品なら 何でも 0にグ 
* 作品 受付 期間 8 月 10 曰〜 9 月 B 曰 （当 曰 消印 有効） 
* 黨金 'グランプリ 20 万円、 その他 ri 金 • ^品 多数 


Q • • • • は ..i 

) リ きき 





98,000 円 


サイクロン テクニカル セミナー in m 

大阪 シャープ OA ショールーム にて 開催中。 
お申し込み は アンスまで。 

ステップ 3 7 月 26 曰 W 

1 "ポリゴン を 使用す る」 Z' s TRIPHONY DIGITAL CRAFT との リンク 

5,000 円 

ステップ 4 8 月 23 曰 » 

r 絵 を 貼りつ ける」 マツ ビングの 使用法 5,000 円 


九州 本社/〒 810 福 岡 市 中央 区 平 丘 町 68 
phone.092-522-6347 FAX092-521 -0400 



^X68000 


，ステ 

no 

利 じ 


全国 有名 パソコン ショップで お求め 下さ I 

電話 1 本での 通信 販壳も 受付 t 、たして おります。 


o 


THE FILE PROFESSOR の 実力 


ディスクの ノ V： ック アップ、 ディスクの エディツ 卜、 ディ 
スクの 初期 •( 匕、 ディスクの 比較、 ディスクの 検査、 ディ 
スクの 情報、 FAT の エディツ 卜、 ファイルの 検索、 デ 
ィレク 卜 リのコ ビー、 ディ レク 卜リの 削除、 ヴ オリユー 
厶 ラベルの 設定、 ディ レク ドリの 作成、 ディ レク 卜リ構 
造の 再餽み 込み、 ディ レク 卜リ橢 造の 印刷、 ディ レク卜 
リ 名の 変更、 ディ レク 卜リ 内容の ソ一 卜、 削除 ファイル 
の 復元、 ファイル 属性の 変更、 ファイルの コビ一 /移動、 
ファイルの 削除、 ファイルの エディツ 卜、 ファイルの 配 
囊 情報、 ファイル一 舅の 印刷、 ファイル 名の 変更、 ファ 
ィル のソ一 卜、 ファイル 更新 曰 時の 変更、 フ アイ ■/ レの表 
示、 ファイルの 奨行、 カレンダ一、 八ード ディスクの 直 
攆 エディツ 卜、 システム 情報の 表示、 コマンド シェル、 
現在 時刻の 変更。 


mm 


へ: 

V 二 U 二'. 










匪 意滅き 

この ソフ卜 は ロゴス システムの デビュー 作です。 でも、 だか 
ら といって なめて もらつ ちゃ あ 困ります。 私達 は、 いろいろな 
ソフ卜 を 作りました。 その どれ も が 他社から 発売され て いまし 
た。 出来る 事なら ば 自分達で 発売したい/その 願いが やっと か 
ない ました。 


□ ゴス システム 

〒615 京都市 右京 区 西 院上今 田 町 17-1 LSP ビル 4F 
TEL (075) 812-6383 FAX (075) 822-6915 
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G-ッ ール」 新登場 < 


X68000 ユーザーの クリエ ィ ティブ マインド 
に 火 をつ ける 新 感覚の グラフィック ツール。 
これまでの エディタ 概念 を 払拭し、 作品に 
挑む うえで 必要 不可欠な グラフィック キヤ 
ラ クタ' 背景 作成の すべて を 備えた トー タ 
ル ツールです。 ゲーム デザイン を はじめと 
した オリジナル コンピュータ アートが 驚く ほ 
ど 自由に 描け ます。 今回 は グラフィック ゃス 
ブライトの キャラクタの 作成 を 目的と した 
「GR EDIT モード」 を ご 紹介し ます。 


GR ED ぽ モード 



マルチ ウィンドウ システム ： 最大 1 2 枚まで 

描画 ウィンドウが 開ける 優れた システム 環 
境 を 装備。 複数の グラフィック 'キャラクタ 力、'. 
同時に 作成で きます。 
ユーザー アイコン システム ： パレット や タイ 
ル、 ペンな ど、 メイン アイコン 内の 機能 を 使 
い 勝手に 合わせて、 自分 流の アイコン 作 
成が 可能。 いちいち ポップアップ メニュー 
を 呼び出す 必要 もな く アート ワークが はか 
どり ます。 

マウス 定義 機能 システム： マウスの 左お 
クリック ポタンに 機能 定義が 可能。 たとえ 
ば 左利きの 方 も スムーズに 才 ペレ一 ティン 
グ できます。 

;a 速 メニュー ウィ ンドウ 処理： メニュ 一ウイ 

ン ドウの 開閉 は 瞬時に,, ユーザ一 アイコン 
システムとの 併用で、 スピーディに 仕事が 
進みます。 




Z 騸 flSOF'i' 


株式会社 ザイン' ソフ卜 

〒676 兵庫県 觋砂巿 米 田 町 米 田 1162-1 
TE し （0794)3 卜 7453 


Irr 発お 
¥28,000 ▲ 


^ KONAMI 


MSX2 版 好評 発売中 5,8oorai 

PC-9801 版 近日 発売 予定 



：] ナ S 株式会社 

本社 Z〒10l 東«« 千代 田 区 神 E 神 保 町 3 丁目 25 大 R 支店/〒 561 大阪府 躉中市 庄内栄 町"! 丁目 23* ほ 号 礼 《S* 所 ノ〒 060 札 《 市 中央 区 北 1 条西 5 丁 号 S 岡 S 業 所/〒 810 fflH 市 中央 区 天神 2 丁目 8 番 30 号 



世に も 楽しい シ ユー ティン ク パズル 

I 


TM 




X68000 版 



©KONAMI 1990 



6,8oora 



(税 K) 


0/2 




歴史に 残る 

前人未踏の 

四角い 宇宙 

だれもが 夢中に なれる ゲ ー ムを 創りたい。 

シン ヌルで いて 奥が 深い。 だれでも 気軽 

に 遊べて、 いつまでも 飽きない。 そんな 

ピュアな、 ほんとうの 意味での ゲ ー ムが 

したいと 思う ことがある。 ゲ I ムに 対す 

る 熱い 想い をもう 1 度 じっくりと 見つめ 

て 今、 n ナミが 新たに 発進す る、 楽圃ゲ 

1 ムス ロジェ クト 「クオ. I ス」。 シュ ー 

ティングの 楽し さと、 パズルの 思考 性が 

マッチングした、 すでに ゲ ー ム センタ 

I では » 発 人気の 極楽 行き 超 ソフト だ。 

ほら、 もう 引力が nn 口 をズル ズルと 

吸い こんでいる。 君 も、 友 も、 父 も、 母 も、 

老若男女 を卷 きこんで、 楽圃へ 行こう。 


アイテム ブロック ガ 

S 出る とラ ツキ—。 


rr^kk^ 一 


さ QJ「ajni 巧」 Eslslsoljol 「マ〜 


対戦 cup は、 

敵と 相手の 両方と 戦う 

S 恐怖の ケン カバ 卜ル だ。 



協力 aip で、 

仲直り もで きる、 ますます 

ft 熱中の 親切 設計。 


週刊 テレホンサービス 実施 都市 【北; 毎 道 地区】 礼 ffiOII(MI)«00 【東北 地区 IS 森 01 77 (? 2 ) 573 1 秋 田 0I 88 (M) 7 000 【M 東 地区 1 東京!; 3 ( 262 ) 9 110 【北 S 地区 1 新; 8(» 5 (2 29 )11 4 1 
IM 西 地区 1 大阪 05(334)0399 【四国 地区 1忪 山 0899(33)3399 【九 M 地区】 ffl 岡 092(715)8200 大牟田 09"<55)"" 志 布 志 03W(72)0606 8180994(44)3977 以上. 全 1 1 局 MK してお ります 



高校生の 時、 デザイナーの 泉麗 子に 見込ま 
れ、 学生生活 を 営む 傍ら 麗 子の デザイン ス 
タジォ （専門学校） に 通い 始める。 そこで 
小品の 手伝いな ど をしながら、 デザイナー 
として 本格的に 勉強 を 開始。 2 年間の 研修 
期間 を 終え、 高校 卒業と 同時に 麗 子の 強力 
な 推薦で、 現在 所属して いる 〈スタジオ 丫 o 〉 
に 入った。 


〈スタジオ Yo〉 の 専属 モデル。 ファッショ 
ン ショー、 雑誌 モデル を 専門と している。 
平凡な 可愛 さが ゥリ で、 生活の 中で "Yo 
(自己 性)" を ファッショナブルに 演出す る 
一とい つた 〈スタジオ Yo〉 の メイン- 
コ ンセプ 卜から 考えれば、 最も Yo らしい 
モデルと 云える かも 知れない。 


〈スタジオ 丫 □〉 の 付属学校、 「矢 萩 デザィ 
ナーズ ，スタジオ」 の 卒業生。 研修 期間 中 
「Yo プロデュース」 で ス夕ィ リス 卜 補助の 
アル バイ 卜 をして いた。 現在で は、 Yo で 
ファッションショー を 中心とし た 若手 スタ 
イリ ス卜 として 活躍 中。 


東芝 EMI より 
「38 万 キロの 虚空」 CD 

新 発 ro 


MTR 込 価格 2.250 円 
CDS 込 価格 2.530 円 


ノベル ウェア シリーズ 

「38 万 キロの 虚空」 

PC-9801 X68000 FM- TOWNS 

各 g.Boo 円 


好評 発売中. ダ 
メタル サイ 卜 

XBB000 8,800 円 


ト襟 準 価格に は 税は きまれて おりません。 

株式会社 システム サ コム 

〒130 墨 田 Effi 国/ 1-38-16 

S 国 桜 井 ピル 4F 
八一 ドウ エア 部 03(635)5145 
ソフ卜 ウェア 部 03(635)7609 
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spcom 
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謂 魃 III 

(いざわ み ゆ) 


誕生 曰 :7 月 16 曰 
身 長: 168cm 
体 重 :57！^ 



美少女 名探愤 魅 由の 繰り広げる 


國 


i_THEPMEDE 


腦瞧 M i t. 


あたし、 魅 由。 

新 宿に ある デザイン • スタジオの、 新人 A • D (ァ パレ 
ル • デザイナー）。 …… なんだ けど あたしの 持って る 妙な 

「力」 みだいな モノ 人の 心が 判 かつち やったり、 変 

に カンが 良 かつ S り 一 一の せいで、 周りから は 「名 探 
偵 魅 由」 なんて 呼ばれて、 よ < 相談 事 を 持ち込まれたり 
している。 で、 そんな ある 曰、 友達の モデルが、 突然、 
殺されて しまった。 

そして、 あたしの 親友だった 唯 も …… ！ 
これって …… ひょっとして 連続殺人 事件って や ッ!？ 


猶なき ン趣 襲う 奇怪な 連 隠 事件。 
南米の 血に 隠され 斕密 と は？ 
そし IJI 由 を 待ち受ける 血族の 宿 ； MVEL WRE 



m 



mm// 

X68000 対 J® 5"-2HD 
參 ローラン ド社 MT32 完全 対応 

MIDI インターフェイス ボード C-Z-6BMI 
又は、 SACOM 製 SX-68M が 必要です。 

(初期の MT-32 では, 正常に 演奏で きません „) 

標準価格 8,800 円 



着， 

詹. 



(ひめの りさ） 


誕生 B:4 月 2 曰 
身 長: 163cm 
体 重 ：45kg 



雪原 リーン 

(ゆき はら リーン 


誕生 曰： 2 月 10 曰 
身 長: 170cm 
体 重 :53kg 
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待望の X-68 対応 発売, 


. . ■ EH 



1^ 雀ソフ 卜の 決定版 登場 I ブレイ すれば する ほど 個性 を もった プレイヤ一 に 成長す る 

自己 成長 型 サン プ リンク' 機能と、 より 強化され た 推論 型 人工知能の 搭載で 限りなく 
実戦 麻雀に 近づいた。 

リアルな 4 人 囲みと 見やす い 麻雀 牌、 迫力 ある 効果音な どの 採用が 麻雀 ソフ 卜の 金字塔の 
地位 を 不動の ものにする。 


■ 8 月 上旬 発売 ： X-68000 國好胖 発売中 ： PC-9801 シ リーズ 

各 ¥9,800( 税 抜き) 

や 画面 写真 は X-68 版の 開発 圃 面です 


, 評 発売中^ ^ 



m^^s ^^jg^fiBJOCi^dtttttsI 1 ^^?!- MM 当社の 商品 をお 近くの パソコン ショップ でお m い 求めに なれない 場合、 商品名、 機種 名、 住所， 氏名、 電ミ舌 番号 を 明記のう え、 下 k 住所 まて 

■3E?D ^^^r M H7ICS7RfVX\!CCTX 販売 定価 プラス 3% 消 薺 税分を 現金書留に てお 申し込み 下さい。 (送料 無料） 〒151 菜 京都 渋 谷 区 千駄ケ 谷 2-8- 16 ビクター 音楽 産 3» 株く a 信販 禿 係 



リ" nf a 


X68000 の 本質。 ， 衣の 貴公^ j カ毫 解き 園欽 




(£)1990 T & E SOFT 

衣の 貴公子 



匿 0® 

,《z 



-づ 


• 全 グラフィック 書き g こし (裏 解^ グラ？ イツ ク 51? X 5I2 ドット） 


PC-9801 VM、UV シリーズ PC-286、 386 シリーズ、 NOTE 対応 
5"2HD/3.5"2HD 2 枚 組 * サ ゥント 'ポート' 対応 * ジョイスティック 対応 


PC-8801 SR シリーズ 'VAkSSDO 対応 5" 2D 5 枚 組 


U 各 ¥8,800 


3.5"2DD 3 枚 組 


X68000 版 
7/13FRI 新発売 


RPG-neXt 
ACT- next 
SLG-neXt 


ルー ン ワース 黒衣の 貴公子 
幻 獣 鬼 

遙 かなる オーガスタ 



國 通信 M 売 ご * 望の 方 は 現金 害 fS て' M 金と 商品名' 《« 名と 

番号 を 明 K の 上、 当社 宛お 送りく たさい ■ の 方 は 300 円 プラス） 

國 カタ □ クご 希望の 方 は 、送 *4 として 切手 200 円 分 を 同封の 上， カタ 

ロク W 求 券 をお 送りく ださい （葉書て mil 求 はお 断わり します） 

の 最新 慘報 かわかる テレフォン サ一 ヒス 名古屋 (052)776- 8500 


企画 •!» 発 • 製造 • 販売 

株式会社 ティー アンド ィー ソフト 

T465 名 古 S 市 名 東 区 豊 が 丘 1810 番地 PH0NE:052- 773-7770 


超 低金利 クレジット OK 


注目/ z 

冬の ボーナス 一括 払い 
手数料 (金利) 無料 

(平成 2 年 12 月末 支払い を ご 利用 下さい。） 


モテ' ム （AIWA) 50 台 限定 （送料 ¥〗.000) 

PV-A24MNP5 (定価 ¥ 54,800) 

• MNP クラス 5 限定 特価 ¥26,500 

*2400bps (送料' 消 赞稅込 ¥28 


CYBER STICK 

• CZ-8NJ2 
(定価 ¥23 ,800) 
超 特価〃 

¥18,500 (送料' 消 * 税込み り9,570) 


till X V 1Q R7n^ 



秋 


X68000 シリーズ 専用 特価 ¥16,480 

MIDI インターフェース ボード 

SX-68M (サ コム） 

(純 生 コンパチ) 定価 ¥19,800 
送料-消 簧禾兑 込み, 


ボ ZII1 特別 ご 提供 品〃 [^m^\ 

• CZ-888C + CZ-860D + M-2HD( 10 枚） / ； 
定価 ¥269, 600> '特価 ¥164,800 -パ ソコン ラック ④ 3 段 ' 
, \ プレゼント 中 I 

(ポー ナス 併用 も 有ります TEL 下さい） 送料 消費税 込み〃 


14,400 241 7,600 361 


5,300 481 4,100 60.111 3,400 


'お 近くの 方 はお 
'本体 単 品で 捐 
| ビジネス ソフト 淀 


ジョイ ステ ゃンク 送料 ¥500 
• X-1PR0 

定価¥9,500^特価¥7,800 
•ASCII STICK 

定価 ¥6, 80O 特価 ¥5. 500 


P 

S 

A 


低 


利 
ク 
レ 

、 、、 


NEWJ X68000 EXPERT II/II-HD & PR0II/PR0II-HD & SUPER-HD (送料' 消費税 込) 


EXPERTII 



セットで お買い上げの 方に、 

* ディスケット 10 枚， 

* ゲーム 3 種 ト プレゼント 中. グ 

* ジョイ カード 2 ケ 」 

EXPEATn-HD 

セットで お買い上げの 方に、 

攀 ディスケット 10 枚〕 

* ゲーム 3 種 ト プレゼント 中. グ 

* ジョイ カード 2 ケ j 


':A: セット 

CZ-GU3C -f- CZ-604D 


…定価 ¥432,8 

特価 （価格 

電 IS 下さい ) 

I 12 [!；'! | 

7 1 24 回 I 7 1 ： 

6 回 1 ？ 

1 48 回 1 

？ I 60 面 

I ？ _ I 

■ B ) セット 

CZ-B03C + CZ-605D 


…定価 ¥453,0 

[}()► 特価 （価格 

i お M 世 舌 下さし、 ,.） 

1 '2M | 

3D, 細 | 24 回 | 15.300 I ； 

6SI i 1 1.001 

1 48 回 1 

3,500 I 60 回 

I 7.100 1 

(C) セット 

CZ-603C + CZ-613D 


請 0 

00>特 価 （価格 

3: ぉ電ほ 下さ、 ' 1 

I 12 回 | 

？ 1 24 回 1 ？ ] ： 

6@ | ？ 

48 回 

？ I 6 晒 


fpi セット 

CZ-603C + CU-21HD 


…定価 ¥486,0 

]0に^： ほに 

i お miS 下さ t、 ) 


EXPERT II -HD 

<~ セット ： CZ-613C + CZ-6Q4D - 


B セッ 卜 

I i 


セ' 
12E 


'-定価 ¥542. 800*"^ 価 （価格 _ 


CZ-6I3C + CZ- 


6Q5D 

rr~i 


'- 定価 ¥563.000» 特価 （価格 


CZ-GI3C + CZ-6I3D 


…定価 ¥5 83 .000卜 ^価 （価格 _ 


セット ： CZ-S13C + CU-21HD 定価 ¥5^.1 


■ P&A 恒例 サマー 大 バーゲン 祭 
開催中. グ 

： 電話に て、 ドン ドンお 問合せ 下さい// 
クレジット 表に は、 出せない ほどの 価格です。 
メ一 力一 さん、 ご免なさい。 
ユーザーの 方に は 大勧迎 されそう です 0 
今が チャンスです、 ハイ。 


PROII 

セットで お買い上げの 方に、 

* ディスケット 10 枚， 

* ゲーム 3 種 ト プレゼント 中,グ 

♦ ジョイ カード 2 ケ j 

PROII-HD 

セットで お買い上げの 方に、 

* ディスケット 10 枚〕 

拳 ゲーム 3 種 ト プレゼント 中. グ 

* ジョイ カード 2 ケ j 


C2-653C + CZ-604D - 


-- 定価 ¥379. 800^ 特価 （価格 


■■ \2M | 

？ 1 24 回 1 ？ 1 36 

回 I ？ 

1 48 回 | 

？ 1 60 回 


':B. 'セ' ン卜 

CZ-653C + G2-60SD 


…定価 ¥400. 

000ト 特価 （価格 

3； お « 話 下さい. 

1 12 回 | 

26.800 1 24S1 1 14.100 1 36 

M 1 9.701 

1 48 回 1 

7,600 1 60 回 

1 6.300 1 

(C) セット 

CZ-653C + CZ-B13D 


…定価 ¥420. 

000>** 価 （価格 

よお IBSiTF さい.） 

12iy] 

？ I 24 回 t ？ > 3G 

回 1 ？ 

1 48 回 | 

？ 60|n| 


'D:: セット 

CZ-653C + CU-21HD 


…定価 Y'133. 

000 お ； ； . 

■* お WIS 下さい。） 


PRO I 
。セット ： CZ-663C + CZ-604D - 


1 ほ' 1 1 

？ 1 24 回 1 ？ 1 ： 

5 回 1 ？ 

[ 48 回 ] 

？ I 6Q 回 

I 7 I 

::Bi セ-ン ト 

CZ-663C + CZ-6G5D 


価 Y510 

000 ► IMiffi (価格 

丄ぉ霞 '「さい ) 


34, 100 1 24 回 1 17.900 1 1 

6@ 1 1 2 . 40C 

I 48 回 I 

9.600 I 60 回 

I 8.100 1 

'c〕 セット 

CZ-6ti3C + CZ-613D 


…定価 ¥530 


-1. お IE ヌ i— 卜'/>1_' 1 

1 12回 | 

？ 1 2 權 1 ？ 1 ： 

6 回 | ？ 

I 48 回 | 

？ I 60 回 


(:p) セット 

CZ-663C + CU-21HD 


…定価 Y 543 

000 ► . 

* お mis 下さし'） 


SUPER-HD 

セットで お買い上げの 方に、 

* ディスケット 10 枚， 

參 ゲーム 3 種 ^ プレゼント 中. グ 

* ジョイ カード 2 ケ j 


SUPER-HD 
,) セット ： CZ-623TN 十 CZ-604D ■■ 


A セ' 

I 121'： 


セット ： CZ-623TN + CZ-605D 定価 


12MA 


3 セッ I 

12 回 


'- 定価 ¥ 592 . 800 ► "特価 （価格 


1 I—60EI 
► 特価 （価格 


CZ-623TN + CZ-613D 


厂24 回 「 22.500 「36 回 f 


-定価 ¥633,000»" 特価 （価格 


CS:^^TN + CU-21HD - 


…定価 ¥ 646 . 000 ► 特 価 （価格 


* ぉ電ほ 下さい J 


SB ""卞 さ 


よお tMS 下さ 


. ま ぉ電 K 下さい。） 


まお 電括 下さ 


BIS 下さ 


•i お « は 下さい ) 


X68000 シリーズ 〜PSA スペシャル セット = 限定 誌上 販売// 


台数 限定 疆 送料、 消費税 込み 


EXPERT 


セットて' お 買 上け' の 方に、 ― . ， 

* ディ スケッ HO 枚 * ゲ一ム 3 種 * ジョイ カード 2 ィ困 プレ セント 中 

• CZ-602C + CZ-6 1 2D 定価 ¥ 475 , 80O 特価 ¥306，000 

• CZ-602C + CZ-604D 定価 ¥ 450, 800> 特価 ¥300,000 

• CZ-602C + CZ-605D 定価 ¥471, 000^ 特価 ¥320,000 

• CZ-602C + CZ-6I3D 定価 ¥ 49 し 000鲥 特価 ¥336,000 

• CZ-602C + CU-2 IHD 定価 ¥ 504 , 000 — 特 価 ¥338,000 

• CZ-6 1 2C + CZ-6 1 2D 定価 ¥ 585 , 800 ► 特価 ¥375,000 

• CZ-6 1 2C + CZ-604D 定価 ¥ 560 , 800 ► 特価 ¥369,000 

• CZ-6 1 2C + CZ-605D 定価 ¥ 58 1 , 000 ► 特価 ¥386,000 

• CZ-6 12C + CZ-6I3D 定価 ¥ 60 し 000 ► 特価 ¥403,000 

• GZ-6 1 to + am IHD 定価 ¥ 6 1 4 , 000 ► 特価 ¥407,000 


EXPERT-HD 


な 

マ、 
し 

利 

用 

も 

さ 



• CZ-6B2C + CZ-6 1 2D 定価 ¥ 527 , 800 ► 特価 ¥339,000 

i "^"« •CZ^662C + CZ-604D 定価 ¥ 502, 800— 特価 ¥333,000 

^T 3 -. • CZ-662C + CZ-605D 定価 ¥ 523 , ooo 特価 ¥352,000 


| CZ-662C + CZ-6 1 3D 定価 ¥ 543 , 000 ► 特価 ¥368,000 

► CZ-662C + CU-2 IHD 定価 ¥ 556 , 000 ► 特価 ¥372,000 



本 広告の 揭载の 商品の 価格に ついては、 消費税 は 含まれて おりません。 参 営業時間 = 平日 AM10:00 へ PM7:00、 日 祭 AM10:00〜PM6:00 



立 寄り 下さい 。専門 係員が 説明いた します。 
価で 受付し ます。 詳しく は 電話に てお 問合せ 下さい。 

価の 20% 引き OK/ TEL ください。 

X68000 用 ソフト コーナー （送料 1 ケ〜 5 ケ まで ¥500) X68000 用 ハードディスク （送料 ¥|1，000) 


周辺機器 コーナー （送料 ¥1,000) 


ACZ-8NSI 定価 ¥ ， 88 , 000 ► 特価 ¥ 1 45 ，000 

B CZ-6VTI 定価 V — 特価 ¥ 54,000 

(C)CZ-6TU 定価 V 33.100^特ィ団¥ 25,000 

(&BF-68PRO 定価 ¥ 19.800> 特価 ¥ 1 5,500 

©CZ-6BE! 定価 Y 35，000ト特価¥ 26,500 

(&CZ-6BEIA 定価 ¥ 38,000鲥 特価 ¥ 28*600 

G CZ-6BE2 定価 Y — 特価 ¥ 60,000 
A CZ-6BE4 定価 V 138.000 —特価¥1 07,000 

(X'CZ-6BFl 定価 ¥ 49,800> 特価 ¥ 38,200 

OJCZ-6 曰 pi 定価 Y 79.800>4 寺 価 ¥ 61,000 

め CZ-6BMI 定価 ¥ 26.800 —特 価 ¥ 20,300 

(riCZ-6EBI 定価 Y 88.000卜特 価 ¥ 67,500 

MAN-S100 定価 Y 36.600ト特価¥ 28,500 

'ゆ CZ-6SDI 定価 ¥ — 特価 ¥ 35,000 

6 CZ-8PC3 定価 V 65.800 ) 

き CZ - 8 。 PC4 ^nnnn P&A 超 特価 

QiCZ-8PGl 疋ィ 面 ¥130. 000 > ^ 

g CZ-8PG2 定価 V 160,000 

SJCZ-8PK10 定価 ¥ 97,800 ) 

®cz-6Pvi 定価 y 198,000>特"(面¥1 53,000 

0)IO-735X 定価 ¥ 248 . oao ► 特価 ¥1 90,000 

@CZ-8BSI 定価 V 23.800 — 特価 ¥ 1 9,000 

WPIO-6BEI-A(l/0 DATA) I 'X PIO-6BE2-2M(l/0 DATA) I Y PIO-6BE4-4M (！ /O DATA) 
定価 V25.000>H'S¥1 8,200 ！ 定 ffi¥50.0H]M.M5¥36,8OO I 定価 ¥88.000ぉ<3¥64,800 


その 場で 高価 現金 買 取り • 高価 下取り OK. ィ/ 
ほず はお 電話 下さい。 讀 下取り' 買 取りで お急ぎの 方、 直接 当社に 来店、 また 

03-651-1884 FAX:03-651-0141 は、 宅急便に てお 送り 下さい。 

| 下取りの 場合 価格 は 常に 変動して いますので 査定 額 をお 電話で 確認して 下さい。 

(差額 は、 P&A 超 低金利 クレジット を ご 利用 下さい。） 

き 買 取りの 場合 現品が 藩き 次第、 2 日 以内に 買 取り 金額 を 連絡し、 振込み、 又は 害留 

でお 送り 致します。 


| 近郊の 方 は、 P&A 本店まで、 直接お 持ち 下さい。 即金に て、 ¥ 1 ,000,000 までお 支払い 致します。 


《便利な 超 低金利 クレジット を ご 利用 下さい》 

肇月々 ¥1,000 円から 0K. グ 拳 ボーナス 払い 0K (夏 冬 10 回まで 0K) 
• 支払い 回数 1 回〜 84 回 參 お支払い は、 8 ヶ月 先 力、 ら でも 0K. く/ 


f ¥9,000 i ¥1 2,0 00 1 5,000 



中古 ノ 《ソコ ン 

送料 ¥2,000 


• X-68000 セット '…- 

► ¥210,000 *CZ-856C — 

>¥45,000 «CU-14AG2 

卡 ¥30,000 

• X-68000ACE セット 

) ¥240,000 »CZ 870C 

>¥55,000 肇 CU14H2. 

> ¥30,000 

*X:1 ターボ Z セット ■ 

卡 ¥100,000 »CZ-881C--- 

► ¥65,000 鲁 CZ8PC2 — 

> ¥25,000 

♦ X-1G/30 セット …'- 

>¥ 39,000 *CZ 820D 

> ¥10,000 秦 CZ8PK6 

> ¥32,000 

• CZ-822C 

>¥ 15,000 •CU-14GB- 

>¥ 5,000 


き CZ-830C 

>¥ 25,000 «CU-l4BD - 

>¥25,000 


！ 通信販売お 申し込みの ご 案内 


〔現金一 括で お 申 し 込みの 方〕 
参 商品名お よび お客様の 住所 • 氏名 • 電話番号 を ご 記入の 上、 代金 を 当社まで、 現金 
書留で お送りく ださい。 (プリンタ一' フロッピ一 の 場合、 本体 使用 機種 名 を 明記の 二と） 
〔銀行 振 込で お 申 し 込みの 方〕 

• 銀行 振 込 ご 希望の 方 は 必ずお 振込みの 前にお 電話に て お客様の ご 住所 • お 名前- 
商品名 等 をお 知らせく ださい。 
(電信 扱いで お 振込み 下さい。） 
〔クレジットで お申し込みの 方〕 
• 電話に てお 申し込みく ださい。 クレジット 申し込み 用紙 をお 送りいた します ので、 ご 記入 
の 上、 当社までお 送りく ださい。 

參 現金 特別 価格で クレジットが 利用で きます。 残金の みに 金利が かかります。 

•1 回 一 84 回 払いまで 出来ます。 但し、 1 回のお 支払い 額 は ¥1000 円 以上。 
超 低金利 クレジット 率 


〔振 込 先〕 住友銀行 新 小 岩 支店 

当 N。, 263914 ㈱ピー' アンド • エ一 


ア フタ一 サービス 万全 
全 商品 保証 付。 專 門の キ旦当 者が お客様の 立場で 対応し ます。 

初期 不良、 輸送 トラブル etc. 

万が一 初期 不良、 輸送 トラブルが' 発生し ました 際に は、 即 交換 させて いただきます , 




ほす (祭日の 場合 は 翌日になります) 


回 数 

3 

6 

10 

12 

18 

24 

36 

48 


72 

84 

手数料 

2S 

ス S 

^ (1 

s n 


in s 

14 S 

lin 

？ 4 S 


■ 


株式 仝 お: ピー' アンド' エー f H 

T124 東京都 葛 飾 区 新 小 岩 2 丁目 1 番地 19 号 日 g :A | 

S03— 651 一 0148( 代) 


営業時間 

平日： AM10:00〜PM7:00 
日 祭： AM10:00 〜卩 M6:00 

代) 03-651-0141 


プリンタ 一(ケーブル '用紙 付） 限定 5 台 新品 （送料 ¥ 1,000) 


»CZ- 8PC3( カラ一 漢字 24 ドット 熱 転写 プリ ンタ一 ） 

定価 ¥65,800 特価 ¥39,800 

>CZ-8PK8(24 ピン 漢字 プリンタ一 136 桁） 

定価 ¥ 1 52,000 特価 ¥69,000 

►CZ-8PC4 P&A 特選〃 (カラ一 漢字 48 ドット 熱 転写 プリンタ—） 

定価 ¥99,800 特価 ¥56,000 

)MD-24FS5( 才厶 ロン） 定価 ¥ 49,800^特価¥ 34 800 

)MD- 24FS7( 才ム ロン） 定価 ¥ 64,800> 特価 ¥ 45,000 

) コム スタ一 2424/4(NEC) 定価 ¥ 38,800 — 特価 ¥ 28,000 

) コム スター 24M/5(NEC) 定価 ¥ 44,800^ 特価 ¥ 32,000 


P & A 特選 パソコン ラック （送 ^ 無料） 移動 自由 (キャス タ— 付) 


> 定休日/毎週 水曜日 = 第 3 水曜' 木曜 は 連休と させて いただき 



» 現金書留 及び^ 行 振 込で お申し込みの 方 は、 上記 商品の 料金に 3% 加算の 上で お申し込み 下さい。 詳しく は、 お 電話で お問い 合せ 下さい, 


アイテム 

• HXD-040(40MB/23ms) 定価 ¥1 18,000> 特価 ¥ 88，000 

• HXD- 042( 増設 用） 定価 ¥t28，000> 特価 ¥ 95,000 

アイ テック 

• lTX-640(40MB/28ms) 定価 ¥158,000 特価 ¥1 01 ,000 

• ITX-680(80MB/20ms) 定価 ¥198,000> 特価 ¥1 31 ,000 


000 一 特価 Y 39,700 

8004 特価 ¥ 29,300 
800 蜂 特価 ¥ 15,800 

800— 特価 ¥ 46,000 

8004 特価 ¥ 28,800 

800 蛉 特価 ¥ 43.000 

000 畤 特価 ¥ 30,000 

000 蜂 P&A^ 価 
800«*TEI_ 下さい. Z 
800-*!t^ffi¥ 32,000 
800 蜂 P&A 特価 TEL 下さい [ 
0004 特価 ¥143,000 
特価 ¥ 7,700 
800 畤 特価 ¥ 1 2,500 
800 サ P&A 特価 TEL 下さい。 

800# 特価 ¥ 14,000 

800 蜂 p&A^ 価 TELT さい c 
800"* 特価 ¥ 22,000 

(寺 価 

800"*TEI_ 下さい o 
000 畤 特価 ¥ 77,000 
000»* 特価 ¥ 72,000 
0004 特価 ¥ 16,300 
000«* 特価 ¥ 20,500 
ooo 畤 特価 ¥ 20,500 
800# 特価 ¥ 13,500 
800 —特価 ¥ 1 4,900 
8004 特価 Y 30,900 


Zs STAFF PROS8K Ver 2 . 0 ( ツ; r イト） 

Z's TRIPH0NY デジタル クラフト （ッ 7" イト） 

テラ ッ' ンォ （'、ミン グ /、'一 ド） 

KAMIKAZE (サム シン グ- グッド） 

イースト） 

C& Professional Pack (マイクロ ウェア ジ ヤノ "f ン） 

Final Ver3.2(J: —エス ヒ •— ） 

DATA PR068K CZ220BS 

CARD PR068K CZ226BS 

C compiler PR068K GZ2I ILS 

OS-9/X68000 CZZI9SS 

AI-68K CZ231LS 

THE 福 

SOUND PR068K 

MUSIC PR068K C22I3MS 
Sampling PR068K C22 I 5MS 
MUSlC-studio PR068K 237MS 

MUSIC-PR068K[MIDI] 217MS 

New-print Shop 22IHS 

Communication 2Z3CS 

C-TRACE68 Ver.3.0( キャスト） 

サイ ク a ン EXPRESS な 68 

G68K Ver2 PRO 

THE FILE PR0FES50R (ロゴ システム） 
G' ン一 ノレ （ザイン ソフト） 

た一 みのも 2(SPS) 

マジック ノ、 + レット （ミュー ジ カスレ ブラン） 

Hyper word CZ-25IBS 

• ゲーム ソフト 20%OFF OK// (一部 ソフト 除く) 


®3 段 
875(H) 
X 580(D) 
X610(W) 



®4 段 
1320(H) 
X 600(D) 
X630(W) 



ゆ 5 段 
1280(H) 

X600(D) 
X620(W) 


超 奄 価 一 


一組め る〃： 


JR 新 小 岩 駅 


前 通 = 


一." i„ J ...J ノん i, i, リ ；止 .ノバ ^ ぶ ぶ に" リ J j.. ,—. ,バ i. 丄 ^ ノバ .7 r. 



※クレジットの 回数 は 1 回〜 60 回、 ボーナス 併用な どあります のでお 電話で お 問合せ 下さい。 


園 本体 セット: 送料 無料 * 店頭 デモ 実施 中 …専門の 係員が 詳細に アドバイス 致します 。ぜひ ご 来店 下さい 

※上記 料金に は、 消費 稅は 含まれて おり ません。 消費税が 付加され ますので、 詳し く は、 電話で お 問合せ 下さい。 


y«v^ 、、 


乂 ノし/ JM ノ 、 


パソコン ブラ ザ 



店頭 セ 


ル 実施 中 


'90 ォクト で 始まる パソコン ワールド 


^03-730-6271 


秦 営業時間 ； WW 11:00 〜 日曜 祭日 

亍 144 東京都 大田区 蒲 田 4-6- 7 FAX 03-730-6273 
>y 广参 定休日 毎週^ 曜日 祭日の ±昜 合 翌日になります 

+ |xhR SIB ラ クラ クク レジ ッ 


電話 一本で ソ\ィ 即納 


OCT -〗 システム インフォメーション 


' ヤ^ V, 保 (メ一 か 
'l£if 氏お 利ハ' 'ノ ヒー タレ': 
'ボーナス 'すカ 払い OK.' 
'喊 U の敏 
，翁 嘛翁 ft 翁 
り, 1 , : 頒 デ モンス トレー シ 


-髓） 

ット （1|"I〜60M> お ナジ 
ボーナス 2M 払い OK. グ 

卜^ 制） 
タト フリーダ ムシえ テム" 
'膽 I 1 



才クト 
セレク テッド システム 

広告 掲載 商品 以外の 
製品 も 取扱って おります。 


CZ-8NJ2 
翁 インテリジェント コント 口 

定価 V 23. 800 

超 特価 ¥18,800 


-4 


EXPERTI-EXPERTI-HD 


'CZ-603C-BK/GY 
定価 ¥ 338,000 

»CZ-613C-BK/GY 
定価 ¥448， 000 


現金 特価 
お 電話 下さい。 

t SX-WINDOW 搭載。 
き 拡張 I/O ポート 4 ス □ ット 装備 



'CZ-653C-BK/GY 
定価 ¥285, 000 

'CZ-663C-BK/GY 
定価 ¥395, 000 



「口で 


' 平成 2 年、 8 月 末-括 払い (手数料 ナシ ) 0 K // 
◦K だよ〜 ん。 超 低金利 八ッ ピーク レジ ッ 卜です ゾ 

EXPERTI'PROI 新発売 記念 セ- ル鼸 中〃 


* 下記 セットで お買い上げの 方に は プレゼント〃 •®MD-2HD 10 枚② ジョイ 力— ド 2 個 （連射 式) ③ シリコン キ —ボード カバ- 


お好みの セット をお 選び 下さい。 
5SX-WIND0W 搭載。 送料 無料 


MOM バイト ハード テ ースク 搭載 


CZ-605D-GY/BK 
定価 ¥115,000 


(A CZ-603C + CZ-605D …-, 

定価 合計 ¥ 453,000黔ォ クト大 特価 

1 12 回 | ？ | 24 回 | 

？ 1 36 回 | ？ | 48 回 | ？ | 

tB CZ-6I3C + GZ-605D -'… 

定価 合計 ¥ 563,000^ォ クト大 特価 

112 回 | ？ | 24 回 | 

？ 1 36 回 | ？ | 48 回 i ？ 1 

€ CZ-653C + CZ-605D '-… 

定価 合計 ¥ 400,000時才 クト大 特価 

1 12 回 | ？ | 24 回 | 

？ | 36 回 | ？ | 48 回 1 ？ | 

P CZ-663C + CZ-605D 

定価 合計 ¥ 510,000^ォ クト大 特価 

1 12 回 | ？ | 24 回 | 

？ | 36 回 | ？ | 48 回 | ？ | 


Si 2 = D 8 000 り クレジット 価格 は、 消費税 込みです ョ。 ご 利用 下さい ク 


:E CZ-603C + CZ-6I3D 定価 合計 ¥ 473,000^ォ クト大 特価 

I 12 回 1 ？ | 24 回 | ？ 「36 回 | ？ | 48 回 | ？ ~~ | 
ff. CZ-6 1 3C + CZ-6 1 3D 定価 合計 ¥ 583 , 000 ► ォ クト大 特価 

112 回 1 ？ | 24 回 | ？ 「36 回 i ？ | 48 回 | ？"! 
© CZ-653C + CZ-6I3D 定価 合計 ¥ 420, 000 、ォ クト大 特価 

I 12 回 | ？ | 24 回 1 ？ 「36 回 | ？ | 48 回 1 ？ 1 
蜃 CZ-663C + GZ-6 1 3D 定価 合計 ¥ 530 , 000 ► 才 クト大 特価 

112 回 I ？ | 24 回 | ？ T36 回 | ？ 「48 回 |— ？ 1 


Q CZ-603C + CZ-604D 定価 合計 ¥ 429 , 800> 才 クト大 特価 

[12 回 | ¥28,000 1 24 回 | ¥ 1 4,80亍 丁 36 回 | ¥ !0, 20 0 | 48 回 | ¥8,000 | 
0 CZ-6 1 3C + CZ-604D 定価 合計 ¥ 542 , 000 ► ォク ト大 特価 

| 12 回 1 ¥ 36,000 | 24 回 | ¥ 19,000 | 36 回 | ¥~^10— 0 に 48 回 「 ¥ 10,200 | 
'K CZ-653C + CZ-604D 定価 合計 ¥ 379,800>才 クト大 特価 

1 に2 回 | ¥25,400 | 24 回 | ¥ 13,40^1 36 回 | ¥9,300 | 48 回 1 ¥7,20—0 ] 
1 CZ-663C I CZ-604D 定価 合計 ¥ 489 ] 800 ► ォ クト大 特価 

「12 回 1 ¥32,200"! 2 ミ 回 I ¥17,000 [36 回丄 ¥ I 1,800 1_48 回 1_ ¥9,200っ 


<H CZ-603C + CU-2 IHD 定価 合計 ¥ 486 , 000 ► —ォ クト大 特価 

112 回 i ？ 124 回 | ？ 「36 回 | ？ |48 回 | ？ | 
® CZ-6 13C + CU-2 IHD 定価 合計 ¥ 596,000^ォ クト大 特価 

| 12 回 | ？ I 24 回 | ？ | 36 回 | ？ I 48 回 I ？ 1 
(D CZ-653C + CU-2 IHD 定価 合計 ¥ 433,000 ► ォ クト大 特価 

I 12 回 I ？ | 24 回 | ？ |_36 回 | ？ | 48 回 （ 
Cg CZ-663C 土 GU-2 IHD 定価 合計 ¥ 543 ; 000> 才 クト大 特価 

LJ2 回 J ？ | 24 回 i ？— | 3 6 回 | ？ I 48 回 | ？ | 


ゥ どんどん TEL しょう。 安 〈なる かも ョ, グ 


5 型 カラ一 デ V ス プレイ TV 



CZ-613D-GY/BK 
定価 ¥135， 000 

14 型 カラ一 テー スプレー 


CZ-604D-GY/BK 
定価 ¥94, 8000 

21 型 カラ一 ディスプレイ 



一 払い (00 月末) g 〃： 手数料 ナジ〃： ぉ卜ク です。 ぜひ〃 超 低金利 ク レジ ッ卜を ご 利用 下さ 


0 

し 


■ 


I 店頭に て、 ゲーム ソフト 25%OFF グ （税別）、 超 低金利 ハッピー クレジット を ご 利用 〈ださい/ z 

I 特に 人気の ある 商品に よって は、 しばらく お待ち 願う ことがあり ますので ご了承 下さい。 


厳選され た 製品 を、 より 安 〈、より 早く、 皆様のお 手元に ガ 


広告 掲載 商品 以外の 
製品 も 取扱って おります。 


チャンス./ XB8,SUPER-HD (チタン) = gH T ^ ま。 ^¥2,000 X68D00 EXPERT-HD 


SX-WINDOW 搭載 



會ザ* ワークステーションと 呼ぶ' に ふさわしい 
スーパ一 な 68000. グ 新登場 ズ ^ 
SUPER-HDo 

※プレゼント ADMD-2HD10 枚 ③ ジョイ カード （連射 式） 

_ ② アフター バ 一ナ一 （¥9,200) ④ シリコン キーボード （¥2,800) 

X68000 SUPER-HD 
• CZ- 623C-TN+ CZ-6 1 3D-TN 
定価 合計 ¥633,000 …大 特価 ZZTEL 下さい。 

※マウス' トラック ボール 付ズ/ ディスプレイに は スピーカ 2 個、 チルト 台 付. グ 


他の ティ スフ レイ' I CZ-602D, 2 6I2D. .3 CZ-6 
4 CU-2IHD の 組合せ も ございます のて お問い' 


12 回 I 

？ 

| 24 国 | 

？ 

| 36 回 | 

？ 

48 [Hi 

？ I 


り 安くて ゴメ ン なさい o 今た' けョ 人, 


※超 低金利 クレジット ご 利用 下さい。 1 回〜 60 回 払い、 頭金 ナシ /ポー ナス 1 回 払い、 ボーナス 2 回 払い 0K/ 


ォク卜 特選 シャープ 周辺機器 （送料 ¥1. 咖） 


ォク卜 限定 スペシャル セッ卜 


'02-61 20 (BK) 
(¥466,000) 
CZ-602D(BK) 
(¥99,800) 
• MD-2HD 10 枚 
» ジョイ カード (速射 式 X2 個） 

ォクト 超 特価 *ゲ -ム 

¥ 364,000 (送料' 消資 税込み-め 

《 ディスプレイ = a)CZ-604D (21CZ-605D 
(3)CZ-6 1 3D (3)CU-2 1 HD 
との 組合せ も ございます。 TEL 下さい。 



ォクト 面白 グッズ 


• CZ-6BEI IBM 增 ホード ( \ 

• C2-6BE I 曰 I MB 増設 RAM ポー ド 

• CZ-6BE? 2MB 増設 RAM ホート' …… （； 
tCZ-6BE4 4MB 増設 RAM ポ一ド …… ( \ 

• CZ-6BF I 增設用 RS-232C ポ一ド …-- ( \ 

• CZ-6BGI GP- 旧ポ一 ド ( \ 

• CZ-6BMI M 旧 I ポ一 ト' （\ 

► CZ-6BN I スキャナ 用 ハラレ ルポ 一ト. - ( \ 

• CZ-6BPI 数値 演算 フロセ ツサポ 一ド （、 

• CZ-680I ユニバーサル I/O ホード …い 

• CZ-6EB I/BK 拡張 I/O ポ ックス ( \ 

• C2-6VTI/BK カラ 一イメージ • ユニット ■■■■( S 

• CZ-6BLI LAN ポー ド ( \ 


""特価 ¥ 26, 咖 
► 特価 ¥21,000 
»• 特価 ¥ 60,500 
M き 価 ¥104,000 
- 特価 ¥ 38,500 
«• 特価 ¥ 45.000 
► 特価 ¥ 20,500 
»■ 特価 ¥ 22,800 
特価 ¥ 60,500 
- 特価 ¥ 30,500 
""特価 ¥ 66,800 
- 特価 ¥ 53,000 
-大 特価 


6BCI 
8TM2 
■64 H 

► C2-6TU GY/BK 

► BF-68PRO 
»SX"68M (システム サ コム） 

► PIO-68BEI-A (I/O DATA) 
• PIO-6BE2-2M(I/0 DATA) 

► PIO-6BEWM0/O DATA) 


マウス 

士 ウス トラック ポー 刀 
カラー イメージ スキャナ- 

FAX ポー 卜' 

モデム ユニット '…- 
增設 ハードディスク 
RGB システム チューナー 
ほ 性能 CRT7 イルク 一" 

MIDI ホード 

IM6 增 SRAM* - ド - 
2MB 増設 RAM ボード '- 
3VBi« 設 RAM ポート' '. 


特価 ¥ 5,300 
特価 ¥ 7,500 

大 特価 
特価 ¥60,500 
特価 ¥38,000 

大 特価 
特価 ¥25,000 
特価 ¥15,500 
特価 ¥15， 咖 
特価 ¥18,500 
特価 ¥37,000 
特価 ¥65,000 


アイ テック （送料 Y 1 ,000) 

• IT-X640C ¥ 158,000) 

特価 ¥103,000 

• IT-X680{ ¥ I 98,000) 

特価 ¥134,000 ■ 

• MD-I200AIII 特価 ¥14，800 

• MD-24FS4 特価 ¥31,500 

• MD-24FS5 特価 ¥34,800 

參 MD-24FP4 4 寺 価 ¥27，900 

• MD-I2FS 特価 ¥15,000 


熱 転写 カラー 漢字 プリンター (r» 翻、 


CZ-8PC4 ¥99,800, 

•48 ドット 

サ一 マル ヘッド 
'日5〜日4まで 
'ハ ガキ 可能 
響 カフ 一文; t)^、 

ォ クト大 特価 ¥55,800 



a'CZ-8PC3(24 ドット 熱 転写 カラー 漢字 プリンタ一） 

65,800 特価 ¥45,000 

！！、 CZ-8PK9(24 ピン 漢字 プリンタ一 80 桁） 

IS ¥89,800 大 特価〃 TEL 下さい。 

-8PK I 0 (24 ピン 漢字 プリンタ一 1 36 桁） 

5 ¥ 97,800 大 特価 .〃TEL 下さい。 

8PGI (24 ピン カラー; 業 字 ブリン ター 80 桁） 

E¥ 130,000 大 特価. イノ TEL 下さい。 

8PG2 (24 ピン カラー'; 美 字 プリンター I 36 桁） 

S¥ 160,000 大 特価. くメ TEL 下さい。 

1)10-735 x (カラ一 イメージ ジ i ット） 

¥248,000 大 特価. グ TE し 下さい。 


① 五段 キャスター 付 （2) 四 段 キャスター 付 ③三段 キャスター 付 


5 も キャスター 付 


リ 


キ ん ホードが 収納で きる 
力 も 手元で マウス 操作が 
ラ クラ ク できる 

棚 fe5S の マルチに 
活用で きる ディスク。 
ウー ン、 こいつ はデ キル/ 


特価 ¥16,000 


画 

^2 


キャスター 


レ 付 

, な バソコ ン にも 
フレキシブルに 対応/ 
使い易い デスクです， 


4 段 4 

どんな 


特価 ¥12,000 



特価 ¥8,800 


X68000 ソフト 大セ一 ル 実施 中※ ゲ一ム ソフト オール 25%off 


く グラフ や ンク〉 參 Z's STAFF PR068K Ver.2.0 

型 名 


定 価 


(シャフト） 定価 1 1" 58,000 

CZ-2I I し S 

Ccompiler PRO-68K 

¥39,800 

¥28,800 

ォクト 特価 ¥40,000 

CZ-2I2BS 

BUSINESS PRO-63K 

¥68,00。 

¥48,000 

< データ一 ペース > • KAMIKAZE 

CZ-2I3MS 

MUSIC PR068K 


¥13,500 

(サム シン グ グッド） 定価 ¥68,000 

CZ-ZI4MS 

SOUND PR0-6BK 


¥11,500 

ォクト 特価 ¥46,000 

CZ-2I5MS 

Sampling PR0-5BK 


¥12,800 

< グラフィック >*C-TRACE68 

CZ-219SS 

OS-9/X68000 

¥29,801) 

¥21.000 

(キャスト） 定価 ¥68,000 

CZ-220BS 

DATA PRO-68K 

¥58,000 

¥41 ,000 

ォクト 特価 ¥51 ,000 

CZ-22 1 HS 

New Print Shop PRO"68K 

¥ 19,800 

¥14,300 

く C 言語〉 * C & Professional Pack 

CZ-223CS 

Communication PR0-68K 


¥14,300 

(マイク a ゥ x ァ ジャパン） 定価 ¥ 58,000 

CZ-224LS 

THE V2.0 


¥ 7,500 

才クト 特価 ¥44,000 

CZ-226BS 

CARD PRO-68K 

¥29,800 

¥21 ,300 

く グラフィック > 拳 サイクロン エキス ブレス 

CZ-24 1 BS 

システム 手帳 リ フィル 集 


¥ 7,500 

定価 ¥78,000 


活用 フォーム 集 


¥ 7,500 

才クト 特価 ¥58,000 

CZ-244SS 

Homnn 68K Ver.2.0 


¥ 7,500 

く グラフィック〉 鲁 デジ タノ レクラ フト 

CZ-247MS 

MUSIC PRO-68K[MIDIJ 


¥20,800 

定価 ¥ 39, 800 

CZ-240BS 

Stationery PRO-68K 


¥11,500 

才クト 特価 ¥28,000 

CZ-243BS 

NOTE PR0-68K 


¥15,200 

く ワープ m 秦 ハイ バー ワード 

EW 


■'■ 38,000 

¥29,800 

定価 ¥ 39,800 CZ-25IBS 

G-68K 



¥11,400 

才クト 特価 ¥29,800 

E-68 


¥ 19,800 

¥15,300 


★ ォクト 今月 だけの 新品 限定 離 売 (各 l 台 限) 卿'.。。。) 


低 


'CZ-822G(BK) 定価 ¥ ？ 
'CZ-888C(BK) 定価 ¥ 168,000 
'GZ-60IC(BK) 定価 ¥319,800 
'CZ-6IIC(BK) 定価 ¥ 399,800 
'GZ-652G(BK) 定価 ¥298,000 
> 66ic(Blf) 定価 ¥408,000 
,GZ-60ID(BK) 定価 ¥ 119,800 
>CZ-60ID(GY) 定価 ¥ 119,800 
iGZ-6I2D(GY) 定価 ¥ 119,800 


大 特価 ¥ 18,800 
大 特価 ¥ 69,800 
大 特価 ¥174,000 
大 特価 ¥218,000 
大 特価 ¥188,000 
大 特価 ¥248,000 
大 特価 ¥ 68,000 
大 特価 ¥ 68,000 
大 特価 ¥ 74,000 


店頭 ゲーム ソフト オール 25% off / ビジネス ソフト 25% より 特価 中 


> 尚 、送料と して〗 ケ ¥500, 2 ケ ¥700 
3 ケ 以上で ¥1.000 となります。 


※掲載の 価格 は 変動し ますので、 まず は、 お 電話に て ご 確認 〈ださい。 ※連休のお 知らせ =7/31( 水）、 8/1 (水） は 連休です。 

※上記 料金に は、 消費税 は 含まれて おり ません。 消費税が 付加され ますので、 詳し く は 電話で お 問合せ 下さい。 
※銀行 振 込、 ま たは、 現金書留で ご注文の 際に は、 あらかじめ 竃 話で ご 確認の 上、 お申し込み 下さい。 


★ 通信販売お 申込みの ご 案内 ★ 〒144 東京都 大田区 蒲 田 4- 6- 7 TEL: 03-730-6271 


お 屮 込み はお', にばで お 靴い します け ゴ客悌 のく 化 所〉 く 氏名 > ぐ, に び4 リ.〉 & びく^ん 1 , 名〉 をお^ら せ 1、— さい。 * 人 余 確^ 後た だち に ifii,' に' ごご 送付し 

ォクト ラ クラ ク クレジット 表 

専用お 申込 用紙 をお 送り 致します 
ので、 必要事 項 を ご 記入、 ご 捺印の 上 
ご 返送 下さい： 手続き は 簡単です 


にて 


銀行 振 込： お 近くの 銀行より (電信 极 t 

お 振込み 下さい- 
現金書留： 封筒の 中に 住所' 氏名' 商品名 を 

ご 記入の 上 当社 まてお 送り 下さい 


1 回 

2% 

3 回 

2Yo 

6 回 

3.5°„ 

10 回 

5% 

12 回 

5% 

は 回 

7.5% 

IB 回 

9% 

20 回 

10% 

24 回 

)\% 

30 回 

I4S 

36 回 


48 回 

20% 


■ たします。 

富士 銀行 三菱 銀行 
久ケ原 支店 蒲 田 支店 

(§)No.l824 ®No.027869l 
' 株式会社 億 人 (才 クト） 


現金 一括 払い 


國 平成 2 年 夏の ボ— ナス | 括 払い g〃 (8 月末) 手数料 ナジ〃 超 



掲載 商品 2 万円 以上 

^ S ^MJ ^ 

は 7/3 謂 迄です 


SHARP 

PA - E 

定価 V17 



SHARP 

CZ-BPC3 

定価 ¥ 65,8001_^_ r,. 
24 ドット 熟 転写 力. ぽ葜 宇 t フ; リ ^^^^H 



#ら お 


SHARP 


o 门 ハ。「 

CZ-BPKB^^ 


決算 特価 y タ, f クジ 


ック モ通販 受注 センター フリーダイヤル 


0120(377)999 


商品のお 問い 合せ は 各店 又は 通販部 はぬ (》f) 卯ル 


□ LET'S MUSICS 

ぐ A セッ 卜） (B セッ 卜) 

CM-32L ¥69,000 CM- 64 ¥ 129,000 

SX-68M ¥19,800 SX-68M V 19,800 

Musicstudio Mu-I …… V19J00 Musicstudio Mu-] ' ¥ _19.800 

合計 定価 ¥ 1 08 , 500 合計 定価 ¥168, 600 

ックモ 特価!^/, r クジ ックモ 特価 

(消 费稅 別途 V 2 . 754) (消 费税 別途 V 4 , 320) 

ク レジ ッ卜 込) 月々 ¥5,B30xlBa 払 ク レジ ッ卜 SS (税込) 月々 ¥7.t07xM 回 払 

-* Musicstudio PRO-68K V|.l 又は、 Music PR068K(MI01 ) CO 
ソフト の墙 "fr に は V8.000 プラスに な り ま す。 


電子 手幢 a ポ ケコン 


PA-8600 特価 クク 
PA-7500 特価 クジ 
PC-E500 特価 ゲ 2 もが ク 



定価 ¥ 152,000 
24 ビン、 136 桁 


5156QFF 



決算 特価 ？。 


PRni T c 


* 次世代の ィ 二 

BIOS の改 Ift に 
I/O ホ一 ト 4: 


CZ663C 定価 V お 5;000- 

' エンス， SX-WINDOWHEIS 鲁知 的 ニュース タ ンダ一 ドフ， ルム 
1 "ス ヒー ド処 M を 貪 J* き 2M バイ ト の 大容置 メモリ 5： 標 • 
ト 装備 


EXPERTII 


CZ603C 定価 ¥338 T 000 
CZ613C 定価 Y 448、 000. 


次世代の ィ ンテ 1 

♦ BIOS の改 ft に 


-wiNDowuftt* 象 ia のフ オル ム， 

- (•SSflE を寫現 *3M バイ トの大 g« 


S 画 JF"* 1 ™ 'P H 圍 | CZ623C 定価 ¥ — 498 ^ 00 


：ズ 世代の ィ ： 
80MB^\ — ド 


,SX-WINDOWtSte* r チ: 
» 世界 標準 SCSI インター フ 


：- ト―処 if を 某 現 * 


l ース « 準 *ai»Bios の 改良に 

1 


X68000 用 八一 ド ディ スク 


シャープ 

光磁気 ディスク ュニッ 卜 

CZ-8M01 予約 受付 中/ 
SCSI ボード 
CZ-6BS1 予約 受付 中/ 


， 



ァ 1 テック 

IT XU0 定価 ¥158 ,000 

特価 

IT X6B0 定偭 vi 98, ooo 


r. 



r Business MaUj 標 ifeslflt 
20M バイ ト HD 搭戦 
フリー トップ サイズ 
小さい ボディに 性能 


5 インチ フロッピー テ ィ スク ドライブ 

UE-1F04 定価 V49，800 

一体 S! 外部 バッ テリ 
UE-1X07 定価 ¥26,000 


表 計算 ソフ卜 


Microsoft EXCEL Veri.1 

定価- V9B.0O0 


—プ ロソフ 卜 | 


一太 BAX 定価 V68.000 
ffRAX(UE-BZIQ) 定価 v 49. 800 

AX286N-H2 

定価 ¥398， 000 

★ 発売 E 念特刮 価格に て攞供 中〃 詳し く はお 鼉 話で/ 


Software tools 


GRAPHIC TOOLS 

マジック パレ ッ卜 特価 ク 

Z's STAFF PRQ-BBK 特価 タ, ■? ジク 

サイクロン Express ひ B8 特価 FfASOO 

デジ タルク ラフ 卜 特価 ゲまぁダ クク 

爾子 手帳 ソフト 

CYBERNOTE PRO-68K 特価 F/tf,f5 ク 
Stationery PRO-B8K 特価 が 

※通 « ケーブル CE-300L 特価 F 2,520 

ァ イワ 

通價 モ丁ム PV-AE4MNP5 ックモ 特価 ¥ぶ タ, f クク 

Jp (消 * 稅別 i£V894) 

y-7k た〜 みのる 2 ックモ 特価 ¥/5, ジクジ 

(消 * 税別 iSV450) 


X68000 用 メモリ 一ボード 


—流 メーカ一 

1MB 壞 Kt 用 RAM ポー ド 

(ACE&PRO シリ ーズ内 » 用 1MB) 

2MBUIB 用 RAM ポー 卜 定価 vso.ooo ックモ 特価 ¥<?2,5 クク 
4MB«» 用 RAM ボード 定価 ym.ooo ックモ 特価 ¥74,5 クジ 

•;.2MB と 4MB は 全て シリーズ 対 応 拡 » スロッ 卜 用 


ックモ 特価 ¥ 19,^00 


iy ク モク □— a リレ カー f きま 

拳 以 

1^： も ^ . お 
p ら 

お申し込み は (03)251-9898 又は 各店で 


国内 • 外で 活躍./ 

使って 便利、 持って て 安心. ハンク 

ル カード は ジャック ス • VtSA、 セ 
マスターとの «携 カードです。 ックモ 各店で 

のお 頁 «s がら （らくで さるう えに， BD 内 はも 

と よ り 海外ての シ 3 ッ ビング も OKZ しかも 
18 才 以上なら 学生で も OKZ 


各 店 



ックモ は 「ス-パ- X PRO SH0P」 です 


PRO 
STAFF 


"眉 


_®AM10:15~PM7:0D ® 毎 通 木!！ 日と 8/15 
■fcfe^ktiJ 隱-環 はや wa^jaii 


カード 払い 

ifilfi 壳 での 御 利用 カー ド、 ッ クモグ 
I レ カー ド、 vip カーに セン トラ 
レ、 ジャック ス※ 御 本人 様よ リ« 括て 
iSfSHS 壳 9B へお 申し込み 下さい。 


九十 九 電機 株 

〒101-91 東京都 千代 田 区 神 田 郵便局 私書箱 135 
★ 商品の こ 注文 は 在庫 確認の 上お 願 



'号 店 s03-253-4193 ( 担当' 荒 井 》 


ffi 利で 安心^! 價 販売 
通價販 9E 部 003-251 -991 1 


ニュー センター 店 

ックモ 5 号 店 
名古靥 1 号 店 
名 古 履 2 号 店 
ック モ札視 


S 03-251-0987" 旦当/ « 地） 
Ef 03-251-0531( 担当/川 名） 
S05E-2B3-1 B55 ( 徂当吉 S ) 
卜 3399U 且当 《 山） 
Q011-241-2299ug 当 村 井） 


全国 代金 引ぎ 換え 配達 

お申し込み は 》03-25 卜 9911^ 
お 電話 1 本/ 

配達 日の 指定 もで きます。 


ク レジ ッ卜 払い 

月々 Y 3 , 000 以上の 均等 払 L 、 も 
頭金な し、 夏 •= ^ポ一 ナス 2 回 
払い も 受付 中/ 


現金書留 払い 


亍10 卜 91 東京都 千代 田 区 神 田 
郵便 « 私書箱】 35 号 
九十 九 Wffiitt) 通信販売 部 oh.zx 係 


銀行 振 込 払い 

事前に tt でお 届 け 先 を ご 連 格 下 さ い。 
宫士 銀行 神 田 支店 (誓) N。. 894047 
九十 九 WW) 


各種 リース 払い 

くわしく は 各店に お問い 合せ 
下さい。 ケースに 合わせて ご 
相談に のらせて 頂きます。 


100 号 記念 


OMSK 


表紙 チ やらり V 


年 5 月 1B 曰の 創刊 以来， 本誌 は 誌 名 を 変えても 変 
わらぬ 心で 誌面 作り を 続けて きました。 応援して くだ 
さった 読者の 皆さん 本当に ありがとう ございます。 お 
O 創刊号 


かげ さまで Oh! X は 通巻 10D 号 を 数える ことにな り まし 
た。 ここに その 表紙の すべて を ご 紹介し ましょう。 こ 
れか らも 本誌 をよ ろしく お願いい たします。 


OS 月 号 


MZ 専門 誌と して デビューし 
た Oh!MZ 。創刊号せ — 
ジで 620 円„ あまりに '高い との 
声に 次号から 480 円に 値 下 

げ^!^^！！^ なみに 表 
紙 は マジック バス， オーク 
スターなる ヒロインが 活躍 

した。 まだ XI が 誕生す る 前 

の 時代で ある。 


©10 月 号 



©11 月 号 


©12 月 号 



お ^ん - 1 ^ 

パソコン テレビ XI の 登場で 

誌面に 緊張 哝が。 だが， 誌 
名 ま でが 変わ つ て^^ 車 
せ （'予想した 人 は どれ だけ 

いたであろう カゝ 時ば MZ- 
700 の 全盛期. -, 一時 は 読者の 
4 'お を 超える 二 とも あり， 
本誌 は 飛躍的な 部数 アップ 
を 記録した。 

も 慮 缀" 

©5 月 号 


©1 月 号 



©S 月 号 


©8 月 号 


©S 月- 





©4 月 号 



4 





(=3 



®5 月 号 ©6 月 号 ©7 月 号 ©8 月 号 fflS 月 号 


©12 月 号 


©1 月 号 


©E 月 号 


©3 月 号 


4 月 号から あの シド' ミ一 ド 
が 表紙 を 飾る。 増 ページと 
共に 内容 も 充実し， ほぼ 現 

在の スタイル し 

て 1 1 月 号 (盧&^^#0 

《：！れ 以来 反 
： 変化した と 
いう。 







©1 月 号 


©2 月 号 


©3 月; 


全 機種 共通 システム S- OS 

が スター ト。 また， 満開一 
号 を 発表 （？） した 祝 一平 氏 
力く 1 " 試験に 出る り」 時 
代- はさ gtffc^jira^< 。 

°^^ri^^^: あ 

ングを 追求し だした 


の はこの ころ だ。 


パソコン 史に 残る s~os 発表 




- rt W - „ 




二. YSBODOffl 素 m 


®10 月 号 


©11 月 号 


©12 月 号 


©ADVANCED MZ-700 



読者 参 カ卩を 強く 呼び掛ける 

特別 企画 「GAM£ OF THE 
YEARj 「言わせて く れ なくち 
ゃだヮ j を 開催。^) ま ま 
ベて 
^^各'; とい 
* いに 夢の 
「68000 が 衝孥の デビ 
l 一 を 遂げた のだった。 




本誌 唯一の 別冊。 発売 
が 遅れて MZ- 700 のュ一 
ザ一 を やきもき させた。 

©4 月 号 


©5 月 号 


®S 月 号 


©7 月 号 


©8 月 ^ 


©9 月 号 







©10 月 号 


©11 月 号 


©12 月 号 



©1 月 号 


MZ-286I を 機に MZ グループ 
> ネス コンピュータへ 
^転換， パーソナル ュ 
—スは Xfamily に 統られ る,， 
そのため 本 誌 は 12 月 号で Oh ！ 
MZ _'0h!) (と 改驛 し-た。 なお， 
i 月 号から 翌年 3 月 号まで 
の ラス トは永 沢 しげ 
る 氏が 祖当。 



©2 月 号 


©3 月 号 


©4 月 号 


®5 月 号 


®S 月 号 






Fu-V*8ASIC3:^-f5«i 
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鬭 C ー歲 ID ク 3 フィック パ' し.】 ヒ 


®s 月 号 


©10 月 号 


©11 月 号 


©12 月 号 




l(V'll':-iil- 1. マ.' I 'ん 

WW -1X1 tttoHtOKCaC -1 ' \ \\ ^ 



名実 共に ノ、" ーソナ ルマシ ンの 

-大 勢力に 成長し な， 00。 

読者の 割 i 

サゥン 

ド fKl^f 々しい 記事が 目 

立つ ようになる。 4 月 号 力、 

らの 表紙 はもと のりゆき 氏 
にお 願いした。 





隱,… 一, c^iffff 



®7 月 号 


©8 月 号 


©9 月 号 


©10 月 号 



國 M 




©11 月 号 



©は 月 号 


©1 月 号 


©E 月 号 


©3 月 号 



X 68000 ユーザーが 増える な 

力、， 本誌で は 創刊^ i 年 企 

画と して 81^^|^ 表， 

; ；代 ^^Hf^ 極 
nyy^QjMn ンの姿 を 

$1 局 70 年 は 来 な か 

つたが …… 。 また， 4 月 号 

から は 画家の 松葉 口 忠夫氏 
に 表紙 給 を 依頼。 



®4 月 号 


二れ が 初の Oh! X 

®5 月 号 


©S 月 号 


きわどい 内容が 満載 
©7 月 号 




她た U 



mm 




に イ 0 . 


©8 月 号 



き 


2b Oh! X 1990.8. 


®5 月 号 




®7 月 号 


©8 月 号 




©3 月 号 


©10 月 号 


©11 月 号 


©12 月 号 






©1 月 号 


©2 月 号 


©3 月 号 


4 月 号から 表紙 デザイン を 
一新。 須藤 牧人， 塚 田哲也 
両氏の CG が 交: §； は 本 齦き 飾 
るよう. l^^f^?^ て' '90 
^^ま 闫^^ 1 ??^ 誉 
きま 秒 1 tV 、る 暇 はない。 
時 f^"U アル タイムに 動い 
ている。 Oh!X は どこへ 行く 
のか ？ 


ami 



©S 月 号 


ついに ディ スクが 付録 
©5 月 号 

nhiXK 


illlSASC フ G クっ £ ンク Af! 






月 号 付録の X68000 ゲー 
、リっ トウ エア カタログ 


©7 月 号 鲁8 月 号 

ahiXI 哩】 w_sx 


，（» 7 シン u への « 一 9 - 




mm 



fi5?aS>S4lii2:PRO-6BK 








©4 月 号 

«ns ゲ一ム ，シス f ム: ft»g ノ i 



6 月 号 付録の 創刊 8 周年 
記念 PRO-68K 


お祝いの 言葉 


へ 一え， 100 号？ そうか， まだ 100 冊し か 出て 

なかった のか， もっとい つてい ると 思って た。 ま 

あ， 100 冊った つて， 数字なん て ど一 でもい 一 こと 

さ。 さるお 方の 結婚式 ももう すんだ し。 過去 も 未 

来 も 似た ような もの。 大事な の は その 100 冊に 散 
らばる 過去の 名作 たちだ。 逆立ちしても Oh!X(Oh! 
MZ) でし か 読めない， 機種の 壁 を 越えた 名作 • 奇 
作 '玲 作の 嵐。 これが 財産で ある。 Oh!X 傑作 集 を 
出したい く らい だ。 

いま， その 個性 も 矢面に立 たされて いる。 浸透 
は 常に 拡散 を 伴う からだ。 いくつもの ベクトル を 
内包した 新しい スタイル も 必要と される だろう。 
しかし， 知識より 知恵. 実用より 心， 完成され た 
プログラムより マ シンポ テン シャ ルの 開拓 精神の 
基本 は 変わ ら ない。 X68000 は ま だ ま だ 深い ポ テン 
シャル を 秘めて いる。 のんびり している B 叚 はない。 
そして 粋な パソコン 誌と して， 多様化す る 読者と 
共に， Oh!X は 100 万 部 を 目指す ので ある。 

からころも きつつ なれに し つま しあれば 
はるばる きぬる たび をし ぞ おも ふ 
てな もんだ。 めでたいな。 （荻 窪圭） 
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JLUP 

馨 基 6 

や や や 

餹 - 餹 •；：. 參 
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SOFTWARE 



ギャラ ガ' 88 

2 , 3 年 前 だけ ど ゲ一セ ンで 流行つ た こ の ゲーム， L 
X68000 にも 登場 だ。 ゲーセ ン 版の 移植の みな ら ず, 
才 リ ジナル の 面 も ある ぞ。 


よいよ 



今月 は 夏休みに 向けて か， ひさびさに 大量 
の 新作の 情報が 入って きました。 てな わけ 
で， 今回 は 4 ページで お届けす る ことにし 
ます。 しっかし， 毎月 コンスタントに 二の 
く らい 発表 されれば ありがた いのに -… 。 


話 通の、' 


ソフトウェア 1 


いや〜， 先月 は 梅雨 だなん て--; 1 F いて し ま 
つた もんだ から， 皆さんからの お叱りの ハ 
ガキの 多かった こと。 まあ 6 H 18 日 を 予想 
して 書いて いるんだ から， そ 一ゆ一 こと も 
たまに は ある わな。 許せ 許せ， ハ ハハ。 と 
いう わけで， 今月 こ そ 梅雨です。 じつにう つ 
とうしいで すね〜 （え？ フォロー になつ 
てない つて？ でも， 梅雨明けって 7 月 22 
日 つて 気象庁が 言って る からい いじ や な 
い）。 そうい や， もう じき 夏休みで すねえ。 
クーラ一 の 効いた 涼しい 部屋で アイ ス ティ 
でも 飲みながら， ゆったり と ゲームに 浸る。 
う〜 ん， 極楽 極楽 （とか 言って すっかり 違 
う 方向へ 話 を 持って いく ャッ ）<： 悪い こと 
は 全部 忘れて， 夏休みの 前半 は 遊び ま く り 
ましよ。 宿題 そのほかで 青くなる の は， 来 
月 号が 出てから でも 十分なん だから …'- 

(ホン ト 力'， おい） 0 

さて， 夏休み を 目前に 控えて， ゲームの 
ほう も バタ バタ と 活気 を 増して き ま した。 


なんとも うれしい ち' や あ〜 りません 力'。 う 
れ しさ 爆発， ページ も 倍。 これ を 書く 側と 
して は， ほんつ とに 喜んでい いやら 悲しん 
でい いやら …… 。 ま， そんな こと 言って て 
もしょう がな いんで， 順 を 追って 紹介して 
いくこと にしましょう。 

まず はこの ギャラ ガ' 88。 電波 新 間 社よ 
りすで に 発売され ている ので， もう ク リアし 
ちゃった 人 もい るん じ やない かな。 このゲ 
ーム， 3 年 ほど 前に ゲーセンで 流行った ナ 
ム コのシ ユー ティングなん だけど， たつ 
た 3 年 前な のに 第一印象で "懐かしい ！ " 
と 感じて しまいました。 もっとも 私の場合 
はこの ゲームの 元祖， ギャラ クシ アン （死 
語 だよ な あ） を 中学生の 分際ながら （あん， 
年が パレる） ゲーセンで 遊んで たから， そ 
のとき 印象が 強いから かもね。 で， 肝心の 
出来です が， これが なかなか 。ブーツと ふ 
くれる ハエさん や， かわいい ボーナス ス 
テージ の ギャラ ク ティ ック ダンシング もゲ 
一 セン 版 同様い い 味 出して ます。 さす 力 リニ 
先に 移植され ていた PC エンジンよ り は， 
グラフィック もき れいです し。 これ はゲー 
ム 自体 は， そう 難易度の 高い シ ユー ティン 



がんばで, ぐた だ だ I 
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疲れた一。 いつも は サンプリング 抽出 をして 


るのに， 今月 は 28 日までの ハガキ を 全部 カウン 
卜する ことにな つてし まいました。 手伝って く 
れ たみん な， ありが とね。 

さて， 100 号 記念 （かどう か 知らん が） の 完全 
集計 版 TOPI0。 ランク アップ' ダウン もっけて 
みたけ ど どうで しょ う。 

おやおや。 そろそろ みんな 解き 終わった と 思 
つたら ダン ジョン マスタ一 は 4 位まで 落ちて し 
まった ぞ。 みんな 結構 ドライ だな。 代わって 2 
位の 座 を 手に入れ たの は， グラナダ。 これ はゥ 
ルフ • チーム 最高 順位 ！ ィー スフ アンの みな 
さん， もう 少しだった のに， 残念で したね。 

そして， 5 位 初 登場 天下 統一。 この ゲームの 
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パズ ニック 

グ でもなかった ので， ゲーセン 版の ほかに 

も ， X68000II- j に オリジナル ステージ も 川 
意され ています。 こちら も ぜひ プレイして 
みて ほ し いです ね。 

さ て ^売 中 といえ ば， ブ 口 ダーバン ド ジ 
ャ パンの パズニ ック。 こち ら も ゲーセン 版 
(タイ トー） からの 移植です。 ゲーセンで 
はじつ く り 考えて いる ヒ マがなかった ので, 
かな りお 金 を 注ぎ込んだ 入 もい る こ とでし 
よう。 |nj じ マークの ブロック を 隣 接させて 
消して い く パズル ゲーム なんです 力 ? ， プロ 
ック は) E 力の 阒 係で 上に あげられない し， 
でもって タイ ミン グが 命の 面 もた 〈さん あ 
る しで， 一筋繩で はいかず 悩む わけなんで 
す， こ れが。 家で じつく り 楽しめる ように 
なれば， ク リア も 夢じゃなくなる かな。 で 
も ム リ かな， 私バカ だから。 

でもって， 同じ パズル ゲームで ある コナ 
ミのク オース ももう ^売され ています ね。 
こちら も ゲーセン 版からの 移植 もの。 ゲ一 
ム ボーイな どで も 発売され ている し， けつ 
こ うやり 込んで いる 入 も ゴロ ゴロい るので 
は？ この ゲーム はシ ユー ティン グの要 索 
も 含まれて いるので， ちょっと だけ 反射 神 
経が 必要 かも しんない けど 。 

ん？ こうやって 書いて いくと， なんか 
ゲ一 セン 版から の 移植 ものば つかり だ わ ね 
一。 ま. いつ 力'。 ついで だから， このまま 
続けて 移植 もの を 一気に 普いて つち やおう 
つ と „ 

じ や， 次， サイ バリ オン。 この ゲーム は 

ド ラ ゴン を 操つ て ， 矢印の 指 し 示す 方 へ 

評判 は あれ， ノ、 ガキは AFTER REVIEW に 行つ 

ちゃった の？ じゃあす いません， そっち を 見 
てちょう だい。 

その 下に 謎の カムバック， スーパー ハング ォ 
ン。 確かに 長く 遊べる が. なぜ 今にな つて …… 。 
さらに 7 位ジ エノ サイ ドの ランク アップ も 謎 だ。 
もうす ぐ ラグ ーンも 発売され ると いうのに -"… 。 
そうい や， みんな CD はもう 買った かな。 

あや や， 三国志 II もソ ーサリ アン （まだい 
る！） も ランク ダウン か。 先月 威張った のが 反 
慼を S つた かな？ こり やお いらは 静かに して 
たほうが 良さそう。 …一 （それじゃ， また 来月）。 

(浦） 



サイ バリ オン 


進んで い く タイト 一の ァク シ ョ ン ゲームな 
ん だけど， ゲーセン 版 は スティック じ やな 
く， トラック ボールで つてと ころが ミソだ 
つ た よね。 今回 は ジョイ ス ティ ッ クで も で 
きる ようになつ ている けど， 通なら やつ ぱ 
り トラック ボールで 遊んで ほ し !• ' な。 ジ ョ 
ィ スティックに 惯れ ている からこ そ， トラ 
ッ ク ボールで 遊ぶ つてい う 感 党は斩 し く つ 
ていい かも しんない し。 8 )J に シャ一 

プ から 発売され る 予定。 いま 烦 iM つて SPS 
さんが 移 W (している ので， 楽しみに してて。 

でもって， K じ く SPS さんの 移 W に よ る 
ナム コの ワールド コートの «場 です 。 こ の 
ゲー ム つて ば， 地味 な ス ポ 一 ッ ゲー ム と 思 
いき や， 結構 ハマ り やすい ゲームだった り 
する わけ。 その 当時 は 友達 同士で 遊んで い 
る 高校生 や 予備校 生 をよ く） i 掛け まし た。 
そうこう する 問 に， PC ェ ン ジンに も 移植 

されち やった り なんか も した し。 さす 力 i に 
今 间 はク エス 卜 モー ド はない みたいだ け ど 
ね。 スマッシュ や サーブが うまく 決まる よ 
うになる と， もう まさに テニスの 選手に な 
つた 気分で 楽しめます。 そうい や， わざと 
女の子の 選手 を 転ばせて パンチラ を 楽しん 

イメージ フ アイ ト 

これ また ゲ一 センで 人気だった 超ム ズぃシ 
ユー ティング ゲーム。 なかには ゲ 一センで 
血 を 流した 人 もい ると かいない と 力 。 





ワールド コー I 


でいた ふ とどき もの も いたつ け かな 一。 ま 

あ， それ はおい といて， この ゲーム は 7 月 
20 H に 発売され る 予定です のでお 楽 しみに。 
さてお 次 は， じ や"" ん， イメージ フ アイ 

ト なんです ね 一。 この ゲーム はかなり ムズ 
かったんで， わりと マニア 受けして いた シ 
ユー ティングです。 アイ レムさん の ゲーム 
は あの R-TYPE 以米 だから， この イノー 
ジフ アイ 卜の 登場 を 侍ち 望んで いた ユーザ 
一 も 結構い る はす'。 そ の 夢が やつ と 'お^ し 
ま し た。 こ の ゲーム， ポ ッ ド と 呼ばれ る ァ 
ィ テム を， いかにう まく 使いこな すかが 力 
ギ とも M える でしよう。 これ をう まく 扱え 
ない と， かなり 苦しい。 はじめて やる と^ 
9 面ク リア どころ 力'， 5 ステージ ク リア 後 
にある 補習 ステージ にた どり つくのに もて 
こずった りす るんで すよ， こ れカ f 。 で， 移 
植の 出来 はとい うと， 画面 写真 を 化ての と 
おり。 なかなか よさそう でしよ？ コンテ 
ィ ニュー も あるら しいから， ゲーセン 版で 
は 見る こと がで き な かった エンデ イング も 
兄ら れる かもし れ な t ' ぞ。 年内 先' たの 丫-定 
だか ら， 詳しい 情報 は もう ちょっと だけ 
侍って いてね。 
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|i ラグ ーン 

ジ エノ サイ ドで 人気の ソフ ト ハウス， ズームの 期待の 第 2 作。 
今度 はァ クシ ョ ン RPG だぞ。 2 頭 身の キャラクタ一 がなん と 
も 可愛らしい。 期待 度大の ゲーム だ。 


まあ， ゲーセンからの 移植 情報 はこん な 
もんかな。 もう ちょっと すると， またい く 
つか 出て くるみたい だけど， それ は それで 
また あとのお 楽しみと いう ことで， ね。 

じゃあ， 今度 は ゲーセン もので はない や 
っをガ シガシ 紹介して い くこと にし ましよ 
うか。 

まず は， 皆さんお 待ち かねの ズームの ラ 
グー ンか らいきましょう。 ジェノサイドで 

一躍 人気者と なった ズーム。 その 第 2 弾と 
いえば， アクション ゲーム ファンで なくと 
も 気になる ところ。 開発 状況 はわり とよい 
ようで， 発売に 向けて 着々 と 進行して いる 
様子です。 今回 は， 最終段階に 入った と も 
い え る iJi 時点での 画面 写真 をお 届け しまし 

よう。 ジ エノ サイ 卜" であれ だけ 頑張って く 

れた ズー ムカ ? ， アクション RPG という 新 

境地で ど う いった 展開 を 見せて く れる 力'， 
楽しみに したいで すね。 

さて， ノ ぐ トル チェスで X68000 に 参入し 
た パック. イン. ビデオ か ら は， 実戦 ビ リ 

ヤードが 発売中。 この ゲーム は， その 名の 
とおり ビリヤード ゲームで， ナイン ボール 
や ローテーション， はたまた 4 つ 玉 （知つ 
てる かな？） まで プレイで きち やい ます。 
プールバー なる も のが 乱立 し た ビリ ヤー ド 

ブーム はもう 過ぎて しまいました 力' •， 本来 


'*fiK しい + 力 tfbi 

で t ((い rt よ， そ h 


. ，の =ffl マン ノ3 ンの ft/ で ft 上 '9 子 2—3«、 

に ぼ！，し ていた. Kft^K-RAfltlB^OX 
}f9S fiiBHI: く 2 裹 IWft*' らの »$ だそう 
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ffU 鯛 8»*« に- て U?J 


Misty4 


ビリヤード という もの はじつ くり 卫筋を 読 
んで楽 しむ も の だし， 家で ゆつ く り ビール 
片手に パソコンに 向かって 楽しむ の も いい 
ん ではない でしよ う 力'。 

じつく り 楽しむ といえば やっぱり Misty4 
でしよう 力'。 一連の Misty シ リ 一 ズの第 4 
弾です。 前 作から しばらく 間が 空き ま した 
力 ％ やっぱり データ ウェストさん， 頑張つ 
て くれました。 今回 も ユーザーからの シナ 
リオ 5 つ を 中心に 構成され てます。 暑い 夏 
に， ちょっと サスペンス タ ツチの 推理 ゲー 
ムを 静かに 楽しむ， なんて 大人つ ぼい じ や 
ない。 ところで データ ウェスト といえば， 
ピンと く るの が 第 4 のュニ ッ トシ リ ーズ。 
ブロン ウィン ファンの 皆さん， ご 安心 を。 
シ リ 一 ズ第 5 'ji|iD -Again も 着々 と 進行 し 
ている 様子。 今月 はま だ 画面 写真 をお 届け 
できない けど， もう ちょっとしたら 詳しい 
こと をお 伝えで きそう。 待って てね。 

でもつ て T&E か ら は ルー ン ワース〜 黒 
衣の 貴公子〜 が ％ 売， ドラマチック な 展開 
で 進んで いく アクション RPG です。 なぜ 
ドラマチック かとい うと， この ゲーム はプ 
レイヤーの 行動に よって， たどる ストーリ 
—が 変わって いくから なんです ね 一。 いわ 
ば， あなたが ストーリー を 作り上げ ていく 
ゲームな のです。 うん， これ は 奥が '深い ぞ。 


— J . \, -, ,.、 - ' ' 


幻 獣 鬼 


実戦 ピリヤ一 ド 

また T&E では 次回 作 幻 獣 鬼 を 開発 中。 こ 
れは サンプル 版 を プレイ した ところに よる 
と， 敵の 攻撃が， という か 敵の 放つ 弾が 雨 
ァ ラレの ごとく 飛んで くるので， なかなか 
タイ ヘン。 やりがい が ありの ようです。 そ 
の ほか， あの ゴルフ ゲーム 遙 かなる オーガ 
スタも 出す 予定 だそう だし， 今後の T&E 
の 動向に は 目が 離せない！？ 

さてさて， 数々 の ラインアップ を 控えて 
いる ザイン • ソフトで は， ただいま REIN 
FORCER と バル一 サの復 譽 を しゃかり き 
になって 開発 中の よう。 REINFORCER 
の ほう は， トップ ビュー タイプの 8 方向 ス 
クロールと いう， サ イノ f 一 ノ、 0 ンクァ クシ ョ 

ン ゲーム だそう。 こちら は 先月 号で も 紹介 
し ま したが， さ ら に 開発が 進んだ も のが 手 
に 入った ので 紹介し ちゃい ま しょう。 発売 
は 9 月 上旬の 予定。 一方の バル 一 サの復 蟹 
の ほう は， 剣 と 魔法で 攻撃す る ファン タジ 
—アクション ゲーム。 サイド ビュー タイプ 
で， 8 方向 多重 スクロール するとい ラシ 口 
モノ。 こちら は 7 月 発売 を目ォ g して， 目下 
頑張って 開発 中との こと。 お楽しみに。 

あつ， とつい うっかり 忘れそう になつ ち 
やった， いまや 読者の 人気 ナンパ 一 1 に 輝 
いた ポピュ ラス。 その ポピュ ラスの 追加 シ 
ナ リオが 発売に なった こと は， きっともう 
皆さん 周知の 事実で しょ う。 今 号の REVI 
EW でも 紹介して いますし ね。 まあ， それ 
はおい といて， なんと その ボピュ ラス を 発 
売した イマ ジニァ から， シム シティ一 が 移 
植， 発売され る こと が 正式 に 決定 しまし た。 



REINFORCER 


30 Oh! X 1990.8. 




ffl の 血族 

サ コムの ノベル ウェア シ リ- 
女。 リアルな 感じの グラフ- 


- ズ。 推理 探偵 もので 主役 は うら 若き 乙 
ックが 雰囲気 を 出して いるよ ね。 



わ 一い， パチパチ パチ。 この シ ムシ ティー, 
都市 開発 を 題材 に し た リアルタイム シミュ 

レ一シ ヨンで， 14 個の アイコン を 駆使して 
町 を 発展させる ことが tl 的。 鉄道 を 救 I ' た 
り 工場 を 建てたり となんと も 忙しい。 ま 
あ， 詳しい こと はまた 来 H にで も 紹介 させ 
ていた だきます ので あしからず。 へへ つ， 
出し惜しみし ちゃって ごめんね。 また， ィ 
マジ ニァ では ポピュ ラスの 原作者で ある ピ 
一 ター. モリ ニュー 氏の 来日 を 記念して， 
ポピュ ラス 大会 を 企画して います。 我 こそ 
は， と 思う ポピュ ラス マニアの 方， んぁ？ 
と 思ったら プロ ミスト ラン ドの REVIEW 
の 左下 を 見て， 応募して ください。 よろし 
く ね。 

さて， 移植と いえば スター クラフトの ト 
ン ネル ズ&ト ロールズ。 こちら もす でに 発 

売に なり ましたね。 もともと テーブル ト一 
ク RPG という ことで， その あたり 力; 好き 
な 方に は 熱狂 的な 支持 を 受けて い る ゲーム 
です が， よう やつ と X68000 に も 登場。 ほつ 
とした 方 もい る ことでしょう。 この ゲーム 
は， 背景 と な る 舞台 設定が しっかり してい 
るので， はじめて RPG を やる 人で も 親し 
みやすい かな。 それに ォマケ として オリ ジ 
ナル オーナ 一ズ カード や， ドラゴン 大陸の 
ポスタ一 など， RPG 必キ錄 3 点 セット （！） 
なる もの が 付! • 'てく る なぞ， ニクぃ 心配 り 
が うれしい じゃありません 力'。 毎日 コッコ 
ッ と た ゆ ま ぬ 努力 をしても 苦にならない 方 
は， ぜひ プレイ してみ て は ？ 

あちら ものの 移植 じゃあない けれど， こ 
ちら も 移植 も の。 PC- 9801 か ら の 移植 だ 
けれど， システム ソフトから 遊撃 王 || がで 
るそう です。 PC-9801 版で は サイ バース 
テ イツ クが 使え るつ てんでび つ く ら こ いた 
わけです 力 ? ， 当然の こ とながら この X68000 
版で も サイバー スティックが 使えます。 フ 
ライト シミュレータ ゲームな ので， サイ バ 
一 スティック を 使えば， パイ 口 ッ ト 気分で 
楽しめそう。 画面 写真 もお 届けで きな かつ 
たし， 発売 はま だ 未定 だけれ ど， 出来 はか 


なりよ さそう です よ 。 期 侍 度大 です。 

さてと， そい じ や システム サ コム だ。 ジ 
エミ 二 ウィン グの |則^ も 伴: 境に 人つ た 力 ン 
ジ な の だけれ ど， その 一方で あの ノベル ゥ 
ヱァ シリーズ である 閣の 血族の 開発 も， し 
つかり 進行して いる 様子。 今回 は 女の子が 
主役の アドベンチャー とあって 力'， サ コム 
として も 主人公の グラフ ィ ック にはリ キを 
入れて いるよう。 届いた ばかりの グラフ ィ 
ックの 数々 を 紹介し ますね。 この IS の 血族 
は， 7 月 か 8 月に は 発売され るそう なので, 
ノベル ウェア ファン は 見逃せません ね。 

さ て， 最後 を 飾る の は M.N.M.Software 
です。 今 冋 紹介す る の は Thrice と Pipyan。 
Thrice は Columns タイ プの パズル ゲーム 
で， 縦， 横， ナナ メに 同じ キャラクタ を 3 
つ 以上 揃えて 消して いき， 得点 を 競う とい 
う も の。 なんと 300 位まで ネーム ェン 卜 リ 一 
がで きる そうな。 ふえ〜。 でもって， この 
タイプ はず 一つ と 豳面を 見て いる だけで は 
疲れて きち やう こと も あるので， それ をな 
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トンネル ズ& ト ロールズ 



ハ' ル一サ の復! If 


く すため に も ある 点数 をクリ ァ する ご と に， 
背景が いろいろと 変わって いくので， 飽き 

ずに プレイで きます。 8 — 9 月に 発売され 
るそう なので， Columns に はま' つた 人 は 
ぜひ プレイして みて ください。 そして Pip 
yan は， 倉庫番の ように 男の子の キャラ ク 
タ 一 を 操作 して'， ブロック をう まく 組み 立 
てて いく といった ゲームです。 さながら ェ 
事 現場 のよう な ステージ 上で， あ た ふ た と 
勅き 回る 男の子， 失敗す ると ペコ ペコと 頭 
を さげたり なんかして， とっても キュート。 
こちら は， 7 月 中旬に タケルより 発売され 
る 予定 とのこと。 ひょっとし たらこ の 本が 
出る • 頃に は 発売され てる かもね。 

てな 感じで 今月 も そろそろ ネタ 切れです。 
こ うやって ずらつ と 書いた あ とで 見て みる 
と， おや， XI が ひとつ もない？ ん なバ 

力な！ でも ほんと， そう みた、 。 な 

ん かとっても 悲しい な あ。 ああ， XI ユー 
ザ 一の 怒りの 声が 聞こえて きそう。 では ま 
た 来月。 



Pipy an 
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>大 航海 時代 



ロマンた つぶり 
大海原で 帆船の 冒険 


Urakawa Hiroyuki 

浦 川 博 之 


「維新の 嵐」 に 続 〈光栄の REKOEITION 
GAME 第 2 弾 は， 中世の 帆船の 旅をシ ミ ュ 
レー シ ヨン ゲームに した 「大 航海 時代」 です。 
貿易， 艦隊との 対決， 数々 の 使 いっぱ （？） 
を 繰り返し， 成り上がる のが 目的 だつ ！ 



X 1 turbo 用 5"SD 版 4 枚 組 9, 800 円 (税別） 
光栄 (61)6861 


32 Oh! X 1990.8. 


ども。 親父 が 船 采 り だ つ た 浦 川です。 お 
かげで 家 は いろんな オブジェで いっぱい。 
おさ るさん の 置物と か 巨大な 素焼きの 風鈴 
と 力'， ダ チョウの 卵と 力'。 こう 節操な く 並 
ぶ と 海の ロマン もな にもあった もんじ やな 
い。 で， その 因緣 か， 私が 光栄の 「海の 口 
マン ゲーム」， 大 航海 時代の レビュー を や 

る ことにな りました。 こ れは 1500 年代 初頭 
を 舞台と し た 海洋 シ ミュレ一 ショ ン です。 
ポルトガル， イス パニ ァ， イスラム による 
貿易の 主導権 争いの 真っ只中の 頃です ね。 
プレ ィ ヤー は 有象無象の 商船 長の 中の ひと 
りと なり， 地中海に 始まって， アフリカ 喜 
望 峰， アラビア， インド， はて は ジパング 
まで 航路 を 開拓し， 貿易 を 行います。 

貿易の ほかにもう ひとつ， 貴族の 爵位 を 
得る という フィーチャーが あります。 主人 
公の 先祖が 航海の 失敗 か ら 爵位 を剝 奪され 
たという 設定に なって いて， お 家の 復興が 
プレイヤーの 悲願な のです。 ォ一 イエ 一 

(面白 度 1)。 ライバル 国の 艦隊 を やっつけ 
たり， 勅命 を 遂行した りして 国王に 認めて 
もらい， 最高 爵位 まで 昇りつ めるべく これ 
ま た 世界 を 駆け巡る わけです な。 

ややこし そうに 聞こえる かもしれ ません 
が, 「貿易す る "スター クルーザー"」 とい 
え ば わか るかな （もしく は 光栄 版 "WARN 
ING " か ？ >。 


地中海の 隣人 * 


私 は タ= バス コ= ガマ。 ちょいと 辛口の 
いい 男。 自分で はちよ つ. とだけ 銀英 伝の ラ 
イン ハルト に似てる と 思って いる。 親父が 
細 し て 行方不明 になつ たので， 家の 再興 
のために 大海原に 出て 一旗 上げる ことにし 
た。 といっても， 手元に あるの は 親父の 残 
した 小さい 商船 だ t ナ 。 最初 はョ 一口 ッノ 、。周 
辺で 経験 を 養い， 財力 をつ けねば ならない。 


幸い， 頼りになる 昔の 父の 部下 ロッ： 
る。 ひとりで も ロッコと はこれ い 力'! 
ロッコ 「ぼっちゃん， 禅問答し てな！ ■ 
れ からどう する か 決め て く ださ い 
よ」 

じゃあ 酒場に 行こう。. 情勢 も 知 
ら ずに 積み荷 を 仕入れち や 失敗 は 
目に 見えて る。 
カラン コ ローン。 
Yo r あら， いらっしゃい。」 

ようこ ちゃん， こ このみん なに 
wells ス一 ノ、 。—マ ラ ソンね。 
ロッコ 「おや， 誰か 来 やす ぜ」 
男 「あんた， リスボンで 何 か 仕 入 
れ るんだ つたら， 砂糖 を 買う とい 
ぃぜ」 


がい 


'で こ 


力' くして 1502 年 2 月， タパ' スコ 一行と 砂 
糖 を どつ さり 載せた ラテ ン船 「難破 1 号 j 
は 大西洋へ 漕ぎ出した。 …… 誰 だ， こんな 
不吉な 名前つ けた やつ あ。 

航海 中の 画面 は 下の 写真の とおり。 1 |flf| 
面が 緯度 • 経度と も に 約 5 度の 広さ だ。 こ 
の 左側の 矢印 はなんだろう。 
ロッコ 「上 は 針路。 真ん中 は 風力計で さあ。 
左上の 数字が 風力で， その 下 は 潮流 計」 

い ま は 逆風 だな。 三角帆 だか ら 逆風で も 

わりと 速 いんだよ な。 速い 速 (■ (ゆる 

ゆるゆる）， 速い 。 おい， 遅い ぞ。 な 

んだ この 遅 さは。 おまけ に 夜が 明 け る た び 
に ディスク は ガー ガー 鳴 る し 。 
ロッコ 「この辺り は 外洋と 違って 風が おと 
なしいです からね。 それに 海 を 航行して る 
の はわ しら だけ じ やねえん すから， 処理 速 
度 も ちった あ 遅く なり まさ あ」 

ぶーぶ一 いいながら， 3 日で イス ノ 、。 ニァ 
の 首都， セビ リアに 到着。 幸い， 砂糖 は 約 
2 倍の 値段で 売れた。 元が 安いから あま り 
大きな 儲けに はな ら ない が， 楽な 航海 だつ 
たから こんな もんだろう。 し 力 > し， どこの 
港 も 人の 顔が 全部 一緒 だな。 旅情つ て も ん 
がない。 酒場の 娘の 顔 は 違 うんだ けど。 
ロッコ 「なにぶ つぶつ いってんです e 次 は 
ど こへ 向かい やす か ？ 」 

神聖 ローマ帝国の ピサで 美術品が 安く 買 
える よ うだから 行って みよ う。 

再び ゆるゆると 地中海 を 進む。 この ゲー 
ム， 舵 を 切る とき は メニュー を 開かなくて 
はならない。 そのたび に ディスク アクセス 
す る ので， 地中海の ような 入り 組んだ と こ 
ろ を 航行す るの はな かな か 骨 力 * 折れる 。 

十数 日の 航海 を 経て， ピサに 到着。 すい 
ませ 一ん， 美術品く ださ 一い。 
交易 所の 親父 「美術品 は 金貨 310 枚 だよ。 
いくつ 買う かね？」 

買える だけ 全部。 ところ で， こ の 美術品 
つて 中身 はなん なの ？ 
親父 「見て みる 力' い （ごそごそ）。 ほら， 



航海 中の 画面 はこん な 感じ， どん ぶら こ 


名物 " ピサの斜塔 ぶんち ん"。 いまなら 大 
小の 鉄 球 もっけち やう」 

ガリ レオの 実験 は 100 年後なん です が …… 。 

ザ' グレー テスト' ミッション 

半年 近く 地中海 を 駆け巡った おかげで め 

でた く 2 隻 目の 船 を 購入で きた。 名前 はも 
ち ろん "難破 2 号"。 途中 酒場で 知 り 合つ 
たォ スヮル ド と いう 男に 船長 を まかせる。 

地中海の 主な 貿易 ルー ト は 次の と お り だ。 
• リスボン （砂糖） —セ ピリ ァ 
• アントワープ （陶磁器） —ロンドン 
(羊毛） 

• ピサ （美術品） —マジョルカ （穀物） 

もっとも， 港 ごとに 物価 は 違う し， ほか 
の 艦隊の 取引に よっても 相場 は 変動す るの 
で， 絶対 これと いう パターン はない。 それ 
から 「イスタンブールの 美術品 はいい ぞぉ， 
儲かる ぞぉ」 と さんざん 吹き こ ま れ たが, 
ボル ト ガル ！： イス ラムの 仲が 悪い ので 立ち 
寄っても 追い返されて しまった。 王様， な 
ん とかして よ。 ト ホホ。 

さて， そんな ある 日。 立ち寄った 酒場で 
見知らぬ 男に 呼び止められた。 
男 「よう， あんた。 タ パスコさん だろ。 マ 
ジ ョ ルカで あんた を 捜して る 奴が い た な 」 
ロッコ 「なんで しょうね， ぼっちゃん？」 
デ， デートの 申し込み かな？ （ずで） 
耳 を 引っぱって 連れていかれた マジ ョル 
力 港で は 交易 所の 親父が 待 つていた。 
親父 「わざわざ どう も。 あなたに 頼みたい 
ことがあって 捜して いたんです。 実 は 陶磁 
器で 儲けよう と 思 うんです 力 ? ， 35 ほど 仕 入 
れ てきても らいた いんです。 金貨 4620 枚で 
仕入れて きても ら えます か？」 

わざわざ 呼びつ けて 使 いっぱ かよ一。 
ロッコ 「そういう ことい つてち やい け やせ 
ん。 かなり ヮリ のい い 仕事なん すから。 そ 
れに 交易 所 御用達に なれば 王様のお 目に 止 
まる 日 も 近いです よ」 

ぶーぶ 一い いながら 申し出 を 受け， ヴェ 
ネ チアで 陶磁器 を 仕入れて くる。 さっさと 
引き渡し， その 報酬で 飲んで いると …… 。 
男 「おい， タ パスコさん だろ。 リスボンで 


王様が お呼び だつ ていう 話 だぜ」 

ロッコ 「やり やした ね， ぼっちゃん！ す 

ぐに 駆けつけ や しょう」 

もちろん だ あ。 この 家名 復興の チャンス 
を 逃が してた まる 力 >。 リ ス ボン に 急行 だ ！ 

ゆるゆる ゆる。 リス ポ' ンを 目す 旨して tti 合 
は のんきに 進む。 リスボンに 着く や 否や， 
一目散に 城へ 駆け こんだ。 
役人 「謁見の 申 し 込み か ？ しばらく 待た 
れょ。 …… 。陛下が お会いになる そ うです」 

荘厳な 謁見の 間に 通される。 国王が 現れ 
た。 面 を 上げる。 緊張の 一瞬。 
ポル ト ガル 国王 「おお， そな た がタ パスコ 
力'。 お前 を 呼んだ の は ほかで もない。 実は 

羊毛が 38 必要 なの じ や が, そなたに …… お 
いおい， ど う したの じ や ？ 」 


タ バス コ, 南へ' 


勅命の 使 いっぱ を 完遂した 私 は 子爵の 称 
号 を 賜わった。 あれから イギリス， 北欧 ま 
で 足 をのば し， 貿易 網 は イスラム を 除いた 
ヨーロッパ を 網羅して いる。 新たに 中型の 
船 を 購入して 旗艦と し， ポチョムキン 号と 
名 をつ けた。 

さて， ロッコ， 新しい 船 も 手に入った し， 
ここらで ひとつ アフリカに 行って みょう と 
思う の だが。 あそ こじゃ 金が 手に入る とい 
う 話 じ やない か。 

ロッコ 「う 一ん， ちょっと 装備が 弱い 気 も 
しゃす 力 5 '， いつまでも ヨーロッパで もない 
です しねえ」 

よ し， 決ま り だ。 食料と 水 を 満載し， ひ 
た すら 南 を 目指す。 セビリ ァ から 2， 3 日 ほど 
行 く と 海の 色 も 変わり， アフリカに 入った 
ことが わかった。 ちなみに BGM も 変わる。 
おお， 風が 強くな つてき たぞ。 わ あ， 強い 
強い。 風力 8 だ。 暴風 だぞ， こり や あ。 
ロッコ 「これが 外洋の 風で さあ。 これに 
乗って 一気に 南下し やす ぜ」 

てて てて て。 信じられない ペースで 船 は 
進んで いく。 うわ あ， 揺れる 揺れる。 きぼ 
ち-わるい， げろげろ。 ちょっと アフリカ は 


酒場 は 大事な 情報源， そのほか にも いろいろ' 


王女 クリスとの 密会， たまに はこうい うの もね 

早す ぎた かな あ と いう 思いが 頭 をよ ぎる。 
ロッコ 「ぼっちゃん， 港が 見え やす」 

え？ もう 着いた の？ まだ 1 週間 そこ 
そこなのに。 しかし， 交易 所に は 金が いつ 
ぱい！ 有り金 はたいて 全部 買い込む。 は 
つ はつ は。 帰れば 大金 持ち だぞ， 口 ッ コ。 

てて てて て。 帰り も 快調。 見事 アフリカ 
金 貿易 航路が 開 けた か と 思わ れ たが …… 。 
「提督。 嵐 だ ！ 」， ざ ざ 一つ。 もりもりと 
海 力? 盛 り 上がり， 船 は ひっかきまわさ れ た。 
「舵が きき やせん ぜ ！」。 西 を 向きながら， 
船 は 東へ 押し流される。 もう ム チヤ クチャ c 
「難破 1 号の 姿が 見え やせん ！ 」 

海 は 一昼夜 荒れ狂い， さらに 難破 2 号 ま 
でが 行方不明 に な つた。 やはり 名前が 悪 か 
つた か。 旗艦 ポチョムキン も 食料の 半分と 
3 分の 2 近い 乗組員 を 失った。 安易に 外洋 
に 来 るん じゃなかった 一… 。 と， 放心 状態 
でさ ま よってい たの も 束の間。 
「提督。 嵐 だ ！ 」 

こ の 船の 末路が 私の 脳裏 を よぎつ た。 


« 闘 画面 は やっぱり ヘック ス 


〈ちょっと ひとこと〉 

ころ。 


最後に BGM の 

二 とです が， 音楽性がない と 

貿易が 題材の ゲームと いうの は， どうしても 

はいいません が ，「 

3 パ一 卜 しか 使わない BGM 

単調に なりが ちです。 イベント など を 設定して 

を 聞かせて CD を 売り込む の はちよ つと 無理が 

う ま く 防いで はいます が， 操作 性の 問題が 目に 

あるんで ない の」 

という こと は 指摘して おき ま 

つき やすい 序盤で は r ず一 つと 二ん な 二と が 続 

しょう。 


くの か」 と 目まい を觉 えてし まう こと も ありま 



す。 

冒険心 刺激 度 

10 

地中海 を 出る ようになれば， 自分で 航路 を 開 

マニュアル 親切 度 

9 

く 楽しみ もあって， 自分の 好きな ように 遊ぶ こ 

グラフ ィ ック 

8 

とが 可能になります。 規制が 緩く， 自分の 好き 

操作 性 

6 

なよう に 遊べる のが 身上です。 なんだかんだ 

BGM 

4 

いって 結局 ハマって し ま うのが 光栄の すごい と 

熱中 度 

8 
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舞 onv 議 


ほ イマ V 



天下 無敵の 

シリーズ 第 5 弾 


Ogikubo Kei 

荻 窪 圭 


その 面白さが わかる 人に はす ごく 面白い。 
そういう一 風 変わった， しかも 奥深い 魅力 

を もつ ウル ティ マシリ ーズの 5 作 目が いよ 
いよ 登場。 さらなる リアル さと 難解な 謎で 
あなたの 頭を悩ませる ？ 



ああ， ^？" ン ジョン マスターって， なんて 
楽な ゲーム だつ たんだろう。 メモ を 取る 必 
要は ほとんどなかった し， 地下 6 階まで は 
下 を 目指して 進んで いけば よかった。 

ウル ティ マ はそんな わけに はいかない。 
右 も 左 も わからない 大陸の 真ん中に 放り出 
され， 行く も 地獄 行かぬ も 地獄， 森の 木陰 
で ドンジャ ラ ホイ， なので ある。 世界の 合 
言葉 は 森って な も んだ。 

ど 一して 怠慢で 出不精で 睡魔に 魅入 ら れ 
た 私が ウル ティ マ V などと いう 超 大河， ス 
一 パー 大河な ゲーム をす る こ とに なった の 
かとい うと， ウル ティ マ IV 経験者が ほかに 
いなかつ たからで ある。 経験者つ ていう だ 
けで 終わらせ たわけで はなく， しかも 3 年 
前， 友達の 部屋の XlturboII で 遊んだ も の 
だったり する ので， 当然 育てた キャラクタ 
一は 持って これない し， 当時 集めた 膨大な 
メモ は 引っ越しの 際に みんな 捨てち やった 
し の 後悔 先に 立た ず， あ と の 血 祭 り ネオ 祭 り ， 
かんなん 汝を 玉に する つてな 状況。 人生， 
蜜の ように 甘く タ パスコの ように 辛し。 


懐かしい 風景， 旧知の 友、 


X68000 用 5"2HD 版 2 枚 組 9, 800 円 (税別） 
ポ ニー キヤ 二 オン 303(221)3161 


ィ才 口， シャ ミノ。 記憶の 底に こびり つ 
いた 青春の 残滓 か ら 消え去る 寸前の デー タ 
ベースに こびり ついていた 懐かしい 名前。 
こんな ことまで 覚えて いるなん て。 いや， 
覚えて いると いうよ り 思い出す こ とがで き 
ると いった ほうが 正しい。 あくまでも 画面 
に その 名が 記された とき， 懐かし さ を 感じ 
る だけ だ。 役に立たない 記憶。 

主人公 は アバ タール。 アバ タールと いう 
の は AVATAR, アバ ターと か ァヴァ ター 
ラ など ともいう。 「化身」 と か 「権化」 という 
意味で ある。 化身と いえば レイン ボーマン。 
レイン ボーマン は 月の 化身， 火の 化身な ど 
7 種類の 化身に なれた。 つまり， アバ ター 
ル だった わけで ある。 レイン ボーマン とい 
えば r イン ドの 山奥で 修行」。 この インド 
がポィ ン トで アバ タール というの はもと も 
と イン ドの 言葉だった の だ。 インド 
において ヒンズ 一教の ヴィ シュ ヌネ申 
は 入々 の 前に さまざま な 動物 や 人の 姿 
を 借りて 現れる と 考えられ， それ をィ匕 
身 （民衆 を 救おう と して 神が 姿 を 変 
えて 現れる こと， あるいは その 姿）， 
つま り ァヴァ ター ラ！: 呼ぶ の だ。 

で， ウル ティ マ V の 主人公 は ウル 
ティ マ IV で 8 つの 徳を すべて 極め， 
アバ タール と なった 者な ので ある。 
私 はなった 覚えがない がな つたら し 
いので ある。 なった 覚えが ある 人 （つ 


を 移した 人） は， それなりの レベルから 始 
めら れる 力 5 '， 私の ように アバ タールに なつ 
た 覚えの ない 人 は アバ タールの く せに レべ 
ル 2 という 苦難の 始ま りと なる。 弱い 弱い。 
舞台 は ウル ティ マ IV と 同じ 広大な 大陸 だ。 
し 力 'し， 前 作で とった メモがない。 最初 か 
ら やりなおし。 それでも 歩いて いると だん 
だんと 思い出して くる。 ここ に 村が あ つ た, 
この辺に ムーン ゲートが 出る はず だと。 


自由の 持つ 職し さ、 


ウル ティ マが ほかの RPG と 異なる 点 は 
ゲーム を 進める た めの ガイ ドが まったく な 
いこと である。 ィース を 代表と する 日本式 
RPG はス ゴロ ク型 であった。 ダン ジョン 
タイプの RPG も， その 存在 自体に ダン ジ 
ヨン を 深いと ころへ 向かって 降りて いく と 
いう 不文律 的 ガイドが あった。 しかし， ゥ 
ルティ マ は 恐ろしい。 前向き RPG ではな 
く， はなから， 大陸の 真ん中で 右 ffife 往， 
どこから 手 をつ けて どこへ 向かう のか も 自 
由な の だ。 かな り レベル 力 ? 上がった 後半に 
ならなければ 行けない よ うな 場所で も， 然 
るべき 情報 と金 を 出して 買える アイテム 
(船な ど ） が あ れば 行け てし まう の だ （ち 
なみに， キー パ 'ソファ はた まらない ぞ）。 

つまり， ドラ クェ やら ィース やらの スゴ 
ロク型 RPG が 管理 さ れた， 安全 だけ ど 自 
由の ない 日本で あれば， ウル ティ マ は 自由 
だけ ど 危険です ベて 自分の 集めた 情報 を 基 
に 自分の 判断で 動かねば ならない ァメ リカ 
なの だ！ ほほ ほほ ほう。 あなた は どっち 
が 好きです か。 自由 社会？ でも， 自由の 
旗の も とで 自由に 生きて い く ための プ レツ 
シャ 一は 相当な も ので ある。 

たとえ ぱ， ウル ティ マで はお 城の オーク 
の撙に 隠された アイテム を 盗む こと も， 寝 
ている 衛兵 を 殺す こ と も 簡単 だ。 本当に 簡 
単 だ。 しかし， そ の 結果が どうな ろうと 自 
分の 責任で ある。 特に， ウル ティ マ V は 平 
和で 善良 な 人々 ばか り であ つ た IV と 違って 



ま り ウル ティ マ IV から キャラクター 


やった 一， ついに 亡靈 登場で レベルアップ だ 
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邪悪な ブラ ッ クソ ーンの 支配 下に ある の だ。 
その 中で ァノ 《タール と しての 行動 を や り 通 
さねば ならない。 不当な 要求に 答えて 「持 
つてい る 金の 半分 を 衛兵に 支払う」 の も， 
信念 を 貫いて 「牢獄に ぶちこまれる」 の も 
自由 だ。 

う一 ん。 この ゲーム は 「うんち やら うん 
ちゃ らの 自由」 を 要求す る ガキの 精神に 「自 
由の 持つ 厳しさ」 を 叩き込む 教育 ゲーム だ 
つたの か。 私 はもち ろん， 血反吐 を 吐きな 
がらで も， 管理され た 健全な 社会より アナ 
一 キーで 自由な 社会の ほう を 選ぶ。 日本と 
い う 平和で 安全な 社会が 好き な 人 は ガイ ド 
に 沿って 大陸 を 旅する ドラ タエで もやって 
いてく ださい。 

複雑怪奇な 社会 

ウル ティ マ V に は 表の 世界と 裏の 世界が 

ある。 表の 世界が ブラック ソーン に 支配 さ 

れた 圧政の 社会で あ り ， 裏の 世界 は n — ド 
• ブリ ティッシュ に 忠実 な 人々 が 集 ま つ 
た， レジスタンスで ある。 レジスタンス， 
そんな ものまで あるの だ。 アバ タールで あ 
る 主人公と ウル ティ マ IV でと も に 戦った 仲 
間た ち。 もちろん， レジスタンス とともに 
行方不明 に な つた ロー ド 'プリ ティッシュ 
を 捜し， この 世界に 平和と 徳を 取り戻す の 
だ。 それが 目的 だ。 それに は アバ タール は 
アバ タールら しく 行動せ ねばならない。 も 

の を 盗むな， 罪のない 人 は 殺すな， 邪悪な 
者に 対して は 勇敢で あれ。 

何が 自 由 だ ！ 道徳的で あ ら ねばい けな 
いなんて！ 規範 だらけで はない か。 しか 
も 目の前に はおい しい 餌が ぶら下が つてい 
ると いうのに， 道徳的で あるた めに 自ら を 
律せ ねばならな いの だ。 目の前の 快楽に 弱 
い 荻 窪 圭はど 一したら いいの だ。 

昼と 夜 

話 はがら つと 変わる。 ウル ティ マ V のう 
りの ひとつに， 時間が ある。 街の 住人 は 朝 
になる と 起き， 働き， 昼になる と 食事 をし， 
夜になる と 寝る。 だから， 買い物 をしょう 
と 思 つ た ら 店が 開いて いる 時間に 行か な t 、 
と 売って く れ ない。 夜になる と 門 を 閉め ら 
れて 入れない 街 も ある。 みな 働き者で 規則 
正しい 生活 を 送って いるの だ。 なんと， 夜 
になる と 会合 を 開いて いる レジスタンスの 
農民 もい る。 門番の 衛兵 もちやん と 食事 ど き 
や 交代 時間に は 入れ替わる。 べッ ド ももち 
ろん 住民の 数 だけ ある。 私 は 宿屋の ない 街 
では 他人の 家の 他人の べッ ドで 休ませて も 
らう。 こんな リアルな 街に も 「不法侵入 罪」 
はない みたいで， 誰も 咎めない （これ はた 



あまり 自由 を 満喫し すぎる とこうい う 目にあう 


ん なる 皮肉）。 

おおむね， 圧政 者が いても 住民 は 善良で 
ある。 力 ; ， しかし， 巡回す る 邪悪な シャド 
一口 一 ド がいる。 シャ ドー ロードが い る 都 
市に 入る と 憎しみの 空気 や 1 意 病の 気配 を感 
じる ので， そんなと き は その 都市 はやりす 
ごすの がいい。 シャ ドーロ一 ド 力 5 ' いる 者 1; 市 
の 衛兵 は 私ら を 見かける と 有無 をい わさず 
逮捕し， 商人 は 金 をち よろ まかし， 住人 は 
会話し が てら 何 か を 盗む。 シャドー ロード 
に 捕まったら 大変で， まず 勝てない。 しか 
し， 悪 いのは 衛兵 や 住人で はない ので， 怒 
つて はいけ ない。 

最後に， ウル ティ マ V で 遊ぶ のに 必要な 

もの を 書いて おこ う。 

ひとつ は 根気で ある。 なにせ， スーパ一 
大河で あ るから。 レベル アップ も 経験 値 を 
ためる だけで はだめ で， ロード • プリティ 
ッシュ に 会わねば な らな いのは ウル ティ マ 

IV と 同じ。 ただし， V では ロード' ブ リ テ 

イツ シュ は 行方不明 なの だ。 そっと 教える 
と キヤ ンプ 中に 亡霊が 現れて レベル を 上 
げて くれる ことがあ るの だ。 う 一ん， 根気 
の 野外 キャンプ である。 

続いて 異種 世界， 異種 文化 を 楽しむ 心で 
ある。 優れた ファンタジー は リアルな 異文 
化 を 持った 世界が 描かれて いる。 読者 は そ 
の 異文化 を 楽しむ ので ある。 劣った ファン 

総評 だべ さ 

良く も 悪く も， 伝統と 格式に 守られた 底の 深 

さ と 指 10 本 を 駆使す る 操作 性 は ウル ティ マで あ 
る。 誰の 文句 も 許さない 強さ だ。 ほとんど 口一 
リング スト 一ンズ のよう な もの だ。 スタ一 ゥ才 
—ズ のよう な もの だ。 

世の中に はちよ つと 聞いた 分に は 耳に 優しく 
て ノリ やすくて ヒッ 卜する 歌謡曲 や 売れ 線ロッ 
クと， ちょっと 聞いた だけで は 異質で 馴染めな 
いけれ ど 聴き込む ほどに 味の 出る 名作が ある。 
ウル ティ マ は 後者の ほう だ。 ウル ティ マ ワール 
ドに 馴染む ほど， 味が 出て， 面倒 だなん だと 文 
句 をい いながらつ いつい 大陸 を さまよったり 会話 

にうつつ を 抜かして しまう。 ストーンヘンジ 40 
00 年の 歴史と いうか， ケルト 人 3000 年の 歴史と 
いうか， 孔子の 儒教 2500 年の 歴史と いうか， デ 



しゃべる 馬の 「エド じゃなくて 1 " ス ミス 


タ ジ一 は 現実 世界 を ひ き ずった 文化の 上に 
成り立つ ている ため， 想像力 を あまり 要求 
されず 読みやすいが， ファンタジー として 
の 魅力に 欠ける。 

さらに， 筆記用具 である。 いつ， どこで 
役に立つ かわからない 膨大な 情報。 あっち 
へいったり こっちへ いったり。 メ モが 必要 
だ。 経験 を 語ろう。 ユーの 街から 別の 都市 
へで かける と， ユーの 街の 誰 それが 知って 
るよ といわれた。 す ぐ にで も 欲 し い 情報 だ 
つたので ユーの 街へ 戻って 尋ねた。 すると， 
君 は 俺が それ を 知っている という こと を 誰 
から 聞い たんだい？ といわれた。 そんな 
ことまで メモして なかった ので， また 危険 
な 森 を 抜けて 戻り， 名前 を 確認し， また ュ 
一の 街へ 戻った。 メモ は 重要。 

そ れで もって， 英和辞典 であ る。 なんと 
いっても 英語 だ。 たとえば， 立て札 や 墓碑 
銘， 看板に は ルー ン 文字で 書いて ある もの 
がた くさん あるの だ。 そして， それ を 表に 
従って 解読す ると 英文が 現れる。 それ を 訳 
さねば 何が 書いて あるか わからな いの だ。 
ほかに も 英語が わかった ほ う がよ い 場面 は 
ある。 この ルー ン 文字 を 訳す のが 面倒な こ 
とこと こと。 う 一ん。 

では， みなさん， 頑張って ください。 ゥ 

ルティ マ IV を やって いない 人で も， 終わつ 
てない 人で も 大丈夫です。 

ィ ズニ一 ラン ド 35 年の 歴史と いう よ う な そんな 
重み は 重い ので ある。 
5 段階 評価 

ウル ティ マ 度 ： ★★★★★ 

ロード. プリティ ッシュ 度 ： ★★★★★ 

非 ドラ クェ 度： ★ 
非 ィース 度 ： ★★★ 
道化師 殺人事件 度 ： ★★ 
* 

ァ メリ カンジ ヤー 二一 度 ：★★★★★ 

力 リ ブの 海賊 度 ： ★★★ 

ジャ ングル クル一 ズ度 ： ★★★★ 

シンデレラ 城ミ ス テリ 一ツアー 度 ： ★★★★ 

ァリ スの ティ 一パーティ 度 ： ★ 

非 スペース マウンテン 度 ： ★★★ 

非 スター ツアー ズ度 ： ★★★ 

ス プラッシュ マウンテン 度 ： まだ 見た 二と ナイ 
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我が 神が 導きた もう 
約束の 地と は？ 

Yamada lunji 

山 田 純 二 

巷で 人気 急上昇の ポピュ ラスに， はやばや 
と シナ リ 才 集が 登場。 西部劇 編 や プロ ッ ク 

ランド 編 な ど Amiga 版 からの 移植 5 つと， 
イマ ジニァ の オリジナル， 江戸時代 編の 全 
B 編が 収録され ている。 まだ 全面 ク リアし 
ていない 人 もこれ は 見逃せない ぞ。 


5 月に 発売 以降， 巷で 大 好評の ポピ ユラ 
ス にさつ そく 追加 シナリオ 集 力 f 登場。 いま 
ま では 神 と 悪魔の 対決 という 設定の みだつ 
たから， この 朗報に はもろ 手 を 挙げて 喜ん 
でし まった わけ だ。 

この 追加 シナリオ 集に は， インディアン 
と騎 兵隊の 戦い 「西部劇 編」， 変な 宇宙人 
同士の 戦い 「シ リーランド 編」， 童心に か 
えって ブロックと たわむれる 「ブロック ラ 
ンド 編」， ベルサイユ のばら （ふつ 古い！） 
を 思い出す 「フランス 革命 編」， 未来 世界 
での 大手 コンピュータ メーカー 同士の 争い 
「ス テーシ ョナリ 一ワールド 編」， そして 
なぜか 武士と 商人が 戦う イマ ジニ ァのォ リ 
ジナル 「江戸時代 編」 と， 6 つの シナリオ 
が 含. まれて いる。 で， この バラ エティ 豊か 
な それぞれの シナリオに 合わせて， キャラ 
クタ 一 データ も ちゃんと 変更され ている。 
そのうえ， 各面の 設定 条件 や コンピュータ 
側の 思考 ルーチン に も 変更が 加 えられて い 
て， ォ リ ジナル に比べる と 結構 難し く なつ 
ている。 という 力'， 敵が 強 〈なって いると 
いった ほ う 力 ？ いいな。 

ん でもって 追加 シナリオ だから， プロ ミ 
スト ランド を 遊ぶ に は， と一 ぜん ポピ ユラ 
スの ディスクが 必要になる。 これ を 知らな 
いとま さに 宝の持ち腐れと 化して しまう の 
で 注意すべし。 

この プロ ミス 卜 ランド， ルール や 操作 法, 
使える 奇跡な ど は オリジナルの まま， 特に 
変更 は ナシ。 ただ， 効果音 も 同じな の はち 
よつ と 残念。 プレイして みれば わかる けど， 
各 シナリオ ごとに 特徴が あるので， それに 
あった 効果音が 欲しくな つてし まう。 どれ 
をと つて も 個性が つんつん している とって 
も 楽しい シナリオ なので， 戦いの 音 や 沼に 
落ちた と きの 音が それぞれ 違って いたら， 
もっと よかった のに 。 


この 6 つの シナリオ のなかで， 僕が 気に 
入って いるの は， 江戸時代 編での 沼地。 ま 
るで， 肥 だめの ような 雰囲気 を かもし 出し 
ていて， 落ちたら とっても 臭そう。 敵の 民 
が 落ちた ときに， 僕 は 今まで 以上に， エタ 
スタシ 一 を 感じて しまった （ん？ 危ない 
つて？）。 それで は， 69 面まで プレイした 
なかで， 僕の 気に入った （はまって しまつ 
た）， はたまた 印象に 残った 3 つの シナリ 
ォを 紹介して いき ましょう。 

そち も 悪人よ のう 

ひとつ 目 は， 江戸時代 編。 この シナリオ 
は， ところどころに 桜 や 松の木が あって， 
なかなか 日本 情緒して い ると こ ろが 気に入 
つてし まった。 特に 面白い のが 城の 中庭。 
よ〜 く 見て みる と 松の木と 玉砂利が 敷いて 
あったり なんかして， 細かい ところまで や 
つて くれるな あ， イマ ジニァ さん， などと 
すっかり 感心して しまった 僕。 まだ 最初の 
面 だから やりたい 放題で き るの をい いこ と 
に， 新しい キャラクターの 仕草 を 堪能し つ 
つ， 悪行の 限 り をつ く してし まつ た。 

ま ず手始 め に， 必殺 肥 だめ 攻撃 ！ （ う 
わ あ， ディスプレイの 向こうから 臭って き 
そう） もちろん， ただ あちこちに 沼 を 仕掛 
ける わけで はなく， 周辺に 地震 を 起こして， 



江戸時代 編。 桜 も 満開で きれいだ 二と 


いきなりで すが， ポピュ ラス 大会のお 知らせ 



X68000 用 5' で HD 版 4， 800 円 (税別） 

イマ ジニァ Q03(343)8911 


夏休みに ヒマを 持て余し ている 諸君， キミの 
'ポ ピュ ラスの 腕 を 試す ときが きた ぞ！ なんで 
こんな 企画が 持ち上がつ たかと いう と， なんで 
も ポピュ ラスの 原作者で ある ピーター 'モリ 二 
ュ 一氏が イマ ジニァ の ィキな はからいで 8 月 25 
日に 来日す るそう' な c で， さすが は 原作者， 対 
戦 ポピュ ラスに おいて は 未だ 負けた ことがない 
と 豪語な さって いるら しい。 日本の ポピュ ラス 
フリーク とも ぜひ 対戦 を， てな わけで， あれよ 
あれよ という 間にす つか りこの 話が 決まって し 
ま つ-たの である。 

さてさて， この 大会に は 7 つの パソコン 雑誌 
チームと イマ ジニァ の 計 8 チームが 出場， おの 
おの 1壳 者 代表 （イマ ジニァ は 違う らしい） をし 
たがえ てこの 大会に 挑む わけ だ。 で， ト一 ナメ 
ン 卜 形式で 戦い， その 8 チームの 優勝者が ピ一 


タ 一氏と 晴れて 対戦， まさに ポビュ ラスの 王者 
決定 戦と いう わけ。 対戦 期日 は 8 月 18 日と 26 ま 
たは， 27 日。 まず 18 日に 8 チームの 優勝者 を 決 
定， 26 または 27 日に ピ一タ 一氏と 対戦す る 予定。 
そこで， だ， 我が Oh!X でも ゼッ タイの 自信 
と 意欲の ある 読者 代表 を 求めて いる。 我 こそ は 
と 思ったら， すぐさま 官製/、 ガキを 買いに 走り， 
住所， 氏名， 電話番号， そんでも つて これが い 
ち ばん 大切 な つ ケ だが， CONQUEST モードで 
の 最高 面 数と その パス ヮー ドを 明記のう え， Oh 
！ X 編集部 「我 こそ は ポピュ ラスの 王者な り」 
係まで 送って ほしい。 応募の 締め切り は 8 月 5 
日 （必瑭 ）。 場合によって は， 編集部で 腕前 を 
見せて いただ く ので ゥソゃ 人から 聞いた パス 
ワード は 害かない ように。 それで は， 勇気 ある 
ポピ ユラ スフ リークの 応募 を 待って いる ぞょ。 
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相手の 民 を 引きずり 出してから， 沼 を 仕 S ト 

ける という 極悪 非道ぶ り。 そうすると， 家 
から 追い出された 相手の 民が， ポ' ッ トンボ 
ッ ト ン， 気持ちいい ほどよ く 落ちる。 

そう やって しばらく 遊んで いる と， 相手 
の 土地と 自分の 土地が つながる ので， すか 
さず 自分の シン ボルで あ る まねき 猫 （相手 
の シンボル は 「たぬき」 だったり する） を 
移動して， 民 を 誘導して 敵地に 突っ込ませ 
る。 当然， 仕掛けた 沼地 は， 地震と 火山で 
潰して おく。 でない と 自分の 仕掛けた 罠に 
自分の 民が は まって しまう という， 間抜け 
な ことにな つてし まう からね。 

その あと は， 侍 を 作って 相手の 家に 放火 
させて まわって ネチ ネチと 相手 を 攻撃 させ 
ていったり， 洪水 を 起こして もう 一度い じ 
め 直そう かな， と 思った けど， あまりに も 
暗い の で 結 局 は 最終 戦争で 勝負 をつ けて 終 
わりにし てし まった のだった。 

ぼくらの 願い は 世界 征服 だ I 

さて, 2 つ 目 は 子供の 頃よ く 遊んだ 覚え 
の ある， ブロックの 世界 を 使った ブロック 
ラ ン ド編。 マ ッ プ が見づ らいの が 難点 だが, 
これと いって 難しく はなかった。 力 ? ， し 力' 
し 53 面！ こ れが とにかく 面倒 だつ た。 最 
終戦 争 を 起こ せない ので， 勝つ ために はネ I i 
手 を 個別 撃破 していく しかな く， しかも 騎 
土が 作れない。 なぜかと いうと， 圧倒的に 
こちらが 有利に なろうと も， 相手 を 全滅 さ 
せな ければ な ら ない ので， 結局 は シンボル 
を 移動 させ， リーダー をせ つっきながら 1 
つ ひとつ 倒して いく という， 非常に 非 能率 
的な 戦法 を 取らな く て はならない の だ ！ 

攻搫 している ときで も， 相手 は どんどん 
へんぴな 場所に 分散 してし まう ので， 鬼 ご 
つ こよろ し 〈追い かけ 回させられる。 その 
う え 地面 を 盛り上げる こ と しかで きな く て， 
土地の 整備が 難 し い。 人が 増 えてく ると 当 
然 のこと なが ら 全体の 処理が 重 く な る た め， 
マ ゥ スの誤 操作が しょっちゅう 起こる。 せ 
つ 力' 〈苦労して 作り上げた 平地 力 5 '， ちょつ 
とした ミ スで 水の 泡に なって しまった こと 
が 何度あった 力'。 

こ の 面はホ ント， これら 悪条件の た め に 
ストレス が 溜 まって しまった。 1 時間 も 2 
時間 も マウス を クリックして いると， 肩 も 
こる し 目 も 疲れて くる。 まあ， それだけに 
勝った ときには， すごく ほっとした けど。 

哀愁の プログラマ ― 

そして， 3 つ 目の シナリオ は 46 面の ステ 
一 ショナ リー ワールド 編。 僕が プロ ミ ス ト 
ラ ン ドで 初めて 負けて しまった のが こ の 面。 



まるで ォモ チヤの 国の よ うな ブロック ラン ド編 


日 頃 付 き 合いの 深い コンピュータ 世界での 
戦いと いう ことで， この シナリオ は 結構 は 
りきって 遊ぶ ぞ！ と 思いき や 。 

今までと 同じよう に シンボル を 移動 させ 
ながら， 相手の 土地 を 目指して 進んで いた 
らば， しばらくして 相 手の 火 I II 攻撃。 1 発 
目のと き は， わりと 余裕た っぷ りに， コン 
ピュー タも 頑張って いるな あ， と 作られた 
山 を 削って いた。 が、 問髮 入れずに 2 発 目 
の 火山 攻撃 を 受けた ときに や， マウス を 握 
る 手が ピクリ t 3 発 目に は 思わず， マジ か 
よと つぶやき， 4, 5 発 目に は 目が 座って， 
必死に 復旧作業 をす る 僕の 姿が あ つ た。 

すでに， 連続の 火山 攻撃で 泣きそう にな 
つてい る 状態に， さらに 追い打ち を かける 
ように 「ブ オン」 と 変な 音が。 思らず 背筋 
がぞくつ として， マップ を 捜し回る と， い 
た！ ガチャ ピン ナイト （この シナリオの 
ナイト は， まるで ポンキ ツキの ガチャ ピン 
の 頭に 足 を 2 本 付けた ような やつで， その 
愛らしい 顔と は 裏腹に， 領土 を 荒らし回つ 
て く れ る）。 しばら く するともう 1 匹， さ 
ら にもう 1 匹！: 今度 は, 連続の ナイ ト 攻撃！ 
もちろん， 火山 攻撃 も 休む ことなく 続いて 
いて， 結局 はたび 重なる 敵の 攻撃に 耐え ら 
れず， 負けて し まった。 

あま りの 悔しさに すぐさま 再度 チヤ レ ン 
ジ した 力 ? ， 結果 は 同じく 負け。 しばらく 呆 
然として， 設定 画面 を ながめて いたら， 
"WATER IS FATAL" の 1 行に 気づき， 
3 度 目のお Is 戦に して， ようやく 勝つ ことが 

総評 （天国 は 楽し） 

この 追加 シナリオ 集 は， それぞれの シナリオ 
に 合った コ ミ カルな キャラクタ一 がわし やわし 
やと 動き回り， 見て いる だけで 楽しくな つてし 
まいます。 以前， スペース ハリアーで， キャラ 
クタ 一 データ を 害き 換えた パロディ 版が あった 
の を 覚えて いるでしょう か。 あれ はた だのお 笑 
いの 世界で したが， この プロ ミスト ランド はシ 
ナリ才 ごとに それ ぞれ 因緣の 対決 を 再現 してい 
て スト一 リー を 感じさせて くれます。 

さて 難易度で すが， 本文 中で も迹 ベた と 思い 

ますが， "6 面なら 相手 は ナイト を 作れる よう 



こっち は ステージ ョナリ 一ワール ド編 


できた。 わかって しまえば なんの こと はな 
い。 ナイ トは 海に 沈めて しまえば よかった 
の だ。 ここで 初めて， プロ ミスト ランド 力、 
難しい と 実感した。 

500 面ク リアした 人 は レ 、るの か？ 一 

この プロ ミスト ランド， それぞれの シナ 
リ 才は 見掛け はおち やらけ た パロディ。 が， 
中身 は なかなか 手応え あり。 それに 初め か 
ら やり 直す のが 面倒臭ければ， ォ リ ジナル 
の パスワード 力 《， そのまま 使用で きる ので 
(サンプル 版で は)'， 自分が 進んだ 面から 
自由に 遊ぶ こと も 可能 だ。 

欠点と して は， キャラクター を 変えた こ 
とに よ り マツ プ が見づ らくな つてし まって 
いる こと。 ステー ショナ リー ワールト、' は 地 
面の 盛 り 上が り が 滑 ら かにつな がって いる 
し， ブロック ラン ド では 角張つ た 地面な の 
で， ど こ が 窪み で どこ 力 ? 盛り上がつ ている 
力'， 慣れて く る まで 区別が 難しい カナ。 

それにしても， オリジナル でさえ 500 面 
あるのに， さらに 追加 シナリオが 出て しま 
つて， 単純に 考えたら 1000 面。 発売から し 
ばらくたって いると はいえ， はたして 全面 
ク リアした 人 はいるの かな。 スタッフ では， 
祝 一平 氏 と 西 川 善 司 氏の 2 人が， 400 面 
ちょっとの とこ ろで 争つ ている ようす。 ほ 
かに は， 200 面， 300 面ク リアの 人が ちら ほ 
ら。 しかし まだ ク リアした 人 はいない よう。 
全面 ク リアしたら どうなる 力'， 気に なって 
いるんで すけ どね。 

になる" と， 一言い えば わかる と 思います。 キ 
ャラ クタ一 自体 は 可愛い く て 愛敬 も ある く せに， 
やる こと は 手厳しい， まさに 可愛 さ 余って 憎さ 
100 倍と はこの ことです。 先へ 進む の は 結構 タ 
ィ ヘン。 体力と 時間の ある 方 は， ぜひ 挑戦して 
みて く ださい。 

総評 （ 5 点 満点） 


キャラクター 5 

肥 だめ 5 

変身 4 

シナリオ 4 

難易度 5 

やつば り 面白い 5 
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今月 は， 天下 統一， ダウンタウン 熱血 物語， 

あ 一く しゅの 3 つに 加え， 6 月 号の 付録 デ 
イス ク に 収録 し た Yet Another Column を 
紹介し ます。 さあ 夏休み， 思う存分 ゲーム 
に ひたれる ときが 来た ぞ。 この 夏 やり こん 
だゲ ームの 感想 を どんどん 送って ちょ。 


天下 m~ 

► 最後の 最後 ま で 手 が 抜 けない。 最後 ま で ラ 
ィ バル といえる 勢力が 存在す る 。 

岡山県 • 水口 仁郎 （21) 
► 私 は 日本史が 好きです。 

大阪府， 加 藤 弓弦 （22) 
► 現在の X68000 のシ ミュレ ーショ ン ゲーム 
でい ちばん 楽しめる。 

徳島県， 中 沢 賢 一 (22) 
► 戦国時代 のよ うす をみ ごとに シミュレート 
している から。 広島県. 平 本 裕司 （18) 
► コマンド はかん たんだが よ く できて いる ！ 

千葉県 • 根 市 浩 (27) 
► 反射神経 を 必要 と し ない し， 自分の 住んで 
いる 国から 統一に かかれる。 

滋賀県 • 小 池 清 (42) 
► 末 長 〈遊べそう だから。 

新潟県 • 保 科 康広 (20) 
► 画面よ し， 音楽よ し， 内容よ し。 

京都府 • 可 児 典 明 （17) 
► アル シスの 移植と 閒 いただけで …… 。 



熊本県 • 中 村 巧 (19) 
► ほかの 機種で 有名で あつたが， それが また 
いちだん と パワーアップし て 登場。 

鳥取県 • 安岡 正 美 (18) 
► 戦いが 城 単位 だから 戦略 的に 自 由 度が 高い 
のが， 思った よ り 面白い。 

北海道 • 近 江 弘和 （18) 
► 戦国シ ミュレ 一シ ヨン ファンに は才ス スメ。 

東京都 • 金子 博 政 (24) 
► かゆい と ころに 手が と ど く 

北海道 • 釜 蓋 実 （19) 
あの アル シス ソフトが 移ネ直 をして， シス テ 
ムソフ 卜が 発売した 戦国 シミュレーションと 
あって， 発売され る 前から 評判だった この ゲ 
ーム。 フタ を 開けたら やっぱり このと おり， 
の 人気でした。 フルマ ウス オペレーション も 
さる ことながら， やはり シンプル かつ わかり 
やすい 点が， ユーザーの 共感 を 得た のでし よ 
う。 統一 を 目指して いく 手段 も， 国対 国の 争 
いで はなく， 1 つ ひとつ 城 を 攻略して いく と 
いった やり方な ので, ゲーム を 進めて いく うえで， 
非常に やり やすくで きている といえ ます。 ま 
た， 余計な もの を 排除した とはいえ， 各々 の 
グラフ ィ ックも なかなか 見応えが あ る も ので 
した。 しかも ，評価 版に 比べて 製品 版 はかな 
り スピードアップして いるよ うです。 

こういった シミュレーション もの は， まず 
第一に コンセプトが しっかり している かどう 
かに かかって います。 シンプル でもい い， 面 
白い もの を， という その 意気込みが ひしひし 
と 感じられ， プレイす る 側と しても， うれし 
い 作品でした。 

XS8000 用 5"2HD 版 2 枚 組 9, B00 円 （税別） 
システム ソフト 》092(752)3902 


発売中の ソフ卜 



★ ギャラ ガ' 88 

電波 新聞社の 今度の 新作 は， ナム コの 「ギャラ 
ガ' 88」。 r ギャラ ガ」 という ゲーム 自体 は 1981 年 
に 発表され， 未だに ゲーム センタ一 などで ちょく 
ちょ く 見かける が， この ギャラ ガ' 88 は， 1987 年に 
発表され た その リメ イク 版 だ。 自槻を 2 連結 • 3 
連結 させて， ギャラ ガ星人 を 心 ゆく まで 吹き飛ば 
してち よう だい。 X68000 版に は 電波 才 リ ジナル 
のポ一 ナス ステージが 追加され る 予定と いうから 
楽しみ。 

X68000 用 5"2HD 版 2 枚 組 8,200 円 

電波 新聞社 003(445)6111 


fiH 乍 情報 


★ 遊擎王 II 

21 世紀の 近未来の 空に 展開す る， 最新 銳 戦闘 
擎機 「M 卜 CA.D.O.IIj 型の 活躍 を 描く フライ トシ 
ミュレ一 タ。 ミッション プレイン グ モードの ほか 
に フライト シミュレート モードが 用意され， まず 
訓練 飛行 • 模擬戦 闘で パイ ロットの 腕 を 磨く こと 
がで きる。 M 卜 C.A.D.0.II に 慣れたら ミツ ショ ンプ 


攻 


レ イング モードに 挑戦。 迎擊， 偵察， 攻擎， 護衛 
の 中から 任務 を 選ぶ。 弾 数 や 燃料 を 考慮し， み ご 
と 任務 を 遂行で きれば 昇格で きる。 目指せ， 最高 
階級！ サイバー スティック にも 対応し， フライ 
ト シ ミュレ一 タフ アンに はた まらない一 作と いえ 
そ う だ。 

X68000 版 5"2HD 版 予価 8,800 円 

システム ソフ 卜 0092(752)3902 
tt Thrice 

立て続けに 新作 を 発表 し て いる M.N.M. Software。 
今度 は パズル ゲームが 登場 だ。 ブロ ックが 上から 
降って くると いうの はお 決まり だ 力 <， 着地して か 
ら 回す 倒す ひっくり返 すの 大騒ぎ。 テトリス でも 
ない， コ ラムスで も な い 不思議な 慼:^ の ゲーム だ。 
隠れ フィーチャ一， 季節感の ある グラフィック， 
古代 裕三 氏の BGM, ビデオ 機能に 300 名までの ラ 
ン キングと 盛り だく さんに 詰め こんだ， M.N.M. 入 
魂の一 作。 

X68000 用 5"2HD 版 価格 未定 

M.N.M. Software S0423(60)3084 
★ サイ バリ オン 

マニア 垂涎の マト， あの タイト 一の サイ バリ 才 
ン が 家で 遊べ るよう になる ぞ。 

メカニカルな 龍 を トラ ック ボール (X68000 版で 
は キーボードな ども 可） で 操り， 炎で 敵 も 弾 も 振 
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ダウンタウン M 物語 

► お 店へ 入って い ると きのく にお やりき がか 

わい い。 戦い 方が いろいろあって いい。 

長野県， 山 崎 芳照 （15) 
► 画面が ど う 考えても X 68000 の ものと は 思 
えない 力 f , やって みると やみつきになる。 

茨城県 • 関 根 信 男 （17) 
► とんでもない マップ さえなければ， 最高な 
のにな あ。 東京都 ，高見 創 （19) 

► 7 アミ コンの 移植 だから ダメ かなつ と 思つ 
たら， これが 意外と 面白い のよ ！ 

高知県. 井上 哲郞 （24) 
► 他人が どう 言おう と 私 は 好き や。 

大阪府 • 渡 辺 雅之 （29) 
たくさんの アイテム， 殴る， 蹴るな ど 日頃 
の うっぷん を はらす に' は もって こ いだつ た こ 
の ゲーム。 やはり， その あたりの 単純 さがよ 
かった のか もしれ ません。 マップ はや や 入り 
組んで いました が， それが かえって この ゲ一 
ムを 面白く したと もい える でしよ う。 

X68000 用 5"2HD 版 2 枚 組 8， 800 円 （税別） 
シャープ 003(260)1161 


あ 一く しゅ 



► ピク 卜の まじめ さに 対し， じえ だのす つと 
ぼけた 会話が すご く いい。 

埼玉県 ，奧 村 光雄 (15) 
► じ えだが 二重人格 者 だから。 おまけに 言う 
と， マウス 力一 ソ ノレ は ャ マトと ウルトラ マン 
と やじるし も ある ぞ。 - 

北海道， 谷 口 有 香 (21) 
► 短時間で 解ける のがい い。 

東京都 • 合屋 瓖 (21) 
この ゲームに 関して はカヮ イイ， とか 面白 
い とかいった ひと 言で 表せる よ う な 感想が 多 
かったです ね。 いままでの ウルフ • チームと 
は ひと 味 違って， 遊びの 部分で できあがって 
いるよう な 感覚が， 気負い を 感じさせず かえ 
つてよ かった のか もしれ ません。 それに， な 
ん と いっても キャラクタ一 がみん な かわいい, 
いずれにしても， ウルフ • チーム は， こうい 
つた パロディ もので も， シリアス もので も 作 
れる と いう 実力 を 見せつ けた 作品でした。 

X68[)0(I 用 5"2HD 版 3 枚 組 6，8D0 円 （税別） 
ウルフ • チーム S03(5273)4735 
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Yet Another Column 

► Yet Another Column に ハマ ッ ています。 
テトリスの 4 段 消しのと きよりも， Yet の 連 
続して 消えて いく ときの 気持ちの よさと いつ 
たら， もう 言葉で は 表せません。 得点 は 3 万 
点 ちょっと なので， 努力して 4 万点 突破 を 目 
指す ぞ！ 静岡県 • 富 永 恵隆 (19) 

► な， なんなん だ Yet の あの スピード は （速 

くな つたと きのこと だよ）。 パ、 カャロ ゥ， 
キーの 反応が 追いつ かないく らい 速く 動かす 
んじ やね〜！ 愛嫒県 • 柳 井 敏彦 (31) 
► テトリスより 熱中して しまった。 へ タに込 
み 入った ゲームよ り も シンプルで， なおかつ 
面白 いのは こいつく らい だろ一 な。 感謝で あ 

ります。 沖緝県 *大 城 久 (18) 

► 思い が けない 連鎖反応が 好 き 。 

福岡県， 村 上 淳ー (18) 
まあ 100 号 記念と いう こ とで， こんなの も 今 
回 は 入れて みました。 付録で つけたと はいえ， 
好評 を 得て いるの は 編集部と しても うれしい 
限りです。 みんな， 遊んでくれ てます か？ 
Oh!Xl930 年 6 月 号 付録 ディスクに 収録 




り 払って 二れ また メカニカルな ボス キャラと 対決 
する。 実戦 モードで は， プレイ ごとに 独自の シナ 
リオと 独自の マップが 作られ， スト一 リー 展開に 
従って パワーアップしたり 無敵 化したり する。 お 
まけに ボス キャラの なかには， 「ダ ライア ス」 の 
ボッ キャラ も 入って いると か。 操作 感覚に 慣れる 
ための 練習 モー ドも ある ぞ。 
移植 は SPS, 卜 ラック ボール 対応と くれば いや 

がう えに も 期待 は 高まる。 今から トラック ポール 
さばき を 鍛えて おこう。 

X68000 用 5"2HD 版 価格 未定 

シャープ S03(260)l I6I 

★ ラグ 一 ン 

言わず としれ た しジ エノ サイ ド」 の ズームが 放 
つ ファンタジー RPG 「ラグ一 ン」 がいよ いよ 発売 
になる ぞ。 300 年 前。 7 人の 魔 導士が 邪神 を 呼び 
出して しまった 二と がすべ ての 発端と なった。 3 
人の 命 を 犠牲に して 邪神 は 封印され たもの の， 二 
の一 件 は 魔 導士の 間に 決定的な 影響 を もたらし た。 
邪神の 力に 魅入られ， その 力 を 手に入れるべく 

「閣の 皇子」 を 捜す 魔 導士ゼ ラ一。 そして その 閡 
から 世界 を 守ろうと 「ムーン ブレードの 勇者」 を 
捜す 魔導士 マティアス。 そして 彼 は 少年 ナセルと 
の 決定的な 遝逅を 果たす。 彼 こそが ムーン ブレ一 

ドの 勇者な の だ …… 。 


子供が 泣き だす ほどの デ 力い キャラと， ゲ一 
マーが 腰 を 抜かす 激 しい アクション に 酔い しれて 
ちょ うだい。 

X68000 用 5"2HD 版 8,800 円 

ズーム Q0II(6I3)0I9I 
女幻 獣 鬼 

古より， 6 つの 魔界との 接点 「結 界」 に 囲まれ 
た 王国 ジ タンの 人々 は 魔物と 戦う 宿命に あった。 
しかし， ある 日 無能な 魔 導士が 結界を 破り， 魔物 
が 王国に 攻め こんで きて しまった。 戦士 レオン， 
魔 導士リ イノ， 忍者 ルイ 力の 3 人 は， 結 界を封 じ 
る 6 つの ロシュ ファ の 魂 を 奪い返す ために 旅立つ。 
MSX 専用に 開発され た 「アン デッ ドラ イン」 が, X 
68000 闲に パワーアップして リ リース される。 プ 
レイヤー は 3 人の キャラ を 自由に 選び， 好きな ス 
テージ から 攻略して ゆく， キャラに よって 面の ァ 
ィ テムな どが 微妙に 変わるな ど， 数々 の 趣向 を 凝 
らした T&E の 自信 作 だ。 

X68000 用 5"2HD 版 価格 未定 

T & E SOFT S052(773)7770 
★ イメージ フ アイ ト 

つ ぎつ ぎ と ビデオゲームの 移植が 続いて いるな 
か， ついに シ ユー ティング ゲームの 真骨頂， ィメ 
—ジフ アイ トが 登場。 20XX 年， 東西 陣営の 軍事 
競争の なか， 突然 西側の ムーン ベースが 大 爆発 を 


起 二した。 西側 未 確認の 戦闘機に よる ものと 判断 
した 西側 は， 最新 戦闘機 OF- 1 を 急き よ 用意した。 
訓練 飛行 は 完全で はない ものの， コンピュータ シ 
ミュレ一 シ ヨン 試験に 合格した 者 は即， 宇宙に 飛 
び 立って いった。 

最初の 5 ステージ がその シ ミ ュ レー シ ョ ン 面に 
なって おり， 平均 90% の 擎墜率 を マークし たもの 
だけが 実戦へ 進む ことができる。 落第 者 は 補習 ス 
テ一ジ 行き だ。 ポッド シュート や スピード チェン 
ジ， 特殊 攻擎パ 一ッを 使いこなし， 目指す はムー 
ン ベース 内の マ ザ一 コンピュータ だ ！ 
X68000 用 5"2HD 版 価格 未定 

アイ レム 販売 306(535)4880 
★ バル一 サの復 眷 

反饗を 呼んだ 「トリ トーン' ファイナル」 の 続 
編 だ。 剣と 魔法 を 駆使す る 8 方向 多重 スクロール 
の アクション だ。 大 魔王 アレス ターに 侵略され， 
国 を 捨てて ウォークの 国に やって きた ひと りの 少 
女。 彼女 は ウォーク にくる 途中， 突然 現れた 悪魔 
により， 船 は 難破し， 彼女の 兄 は 呪い を かけられ 
連れ去られて しまった という。 勇者 ス ティル は， 
大 魔王 アレス ターの 持つ ムーグ 石で 少女の 兄の 呪 
い を 解く ため 旅立った。 
X68000 版 5"2HD 版 価格 未定 

ザイン. ソフト 00794(31)7453 
THE S0FT0UCH 39 



X68000 の X- 已 ASIC に 初めて 触った と 
きのこと を 思い出す。 アナログ RGB を 
サ ポー 卜した マシンの グラフィック は 
…… と 期待しつつ LINE を 引いて， 表示 
される ギザ ギザした 線に ちょつ びり 失望 
した ものだった。 

これまでの グラフ ィ ック 特集で は どちら 
かとい えば 3 □ 処理 を 主体に していた よ 
ラに 思ラ。 これ も X681HH) 発売から 比較的 
早期に Z'sSTAFF PRQ-68K が 発売 
された ことが 大きい。 この ツール は それ 
までの パソコン グラフ ィ ックの 枠 を 超え 
た 処理 を 実現した。 そして 名実と もに 
X6B000 の 標準 的 グラフィック ツールと 
なって いる。 

しかし， はや 3 年。 内容 は ともかく， も 
はや 新しい コ ンセプ 卜の ツールと はいえ 
ない。 その他の ツール も Z'SSTAFF に 
追いつい ていない。 もっと 違った コンセ 
プ 卜に 基づく ツールが できても いいので 
はない か 7 
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アンチ エリア シン グ 対応 スク リーン トーン & 
タイ リングつ き ペイン トル一 チンの 応用 例。 
タ イリ ング ペイ ン 卜と はいって みれば グラフ 
イツ ク パターンの 連続 張り付け だ。 デジタル 

RGB では 多色 表示の ために 使われて いたが， 
アナ 0 グ RGB では あまり 使われない。 メモリ 
に 余裕が あれば 張 リ 付ける タイ ルの大 きさに 
制限 をつ ける 必要 はない。 これ は ヘッダ を 書 
き 換え， 最大 512X512 ドットの 画像 を タイル 
登録で き るよう にし た 関数での 実行 例 だ。 
空の 部分に スクリーントーン （全 画面 分の 新 
聞 紙） と タイル （背景） を ペイントした。 
ビデオ などの クロ マキ一 合成 に似て い る が， 
アンチ エリア シン グ対応 なので， マスキング 
不要で 本当 に 塗 り た い 部分の 隅々 ま で ペイ ン 
ト できる。 

スクリーン トーンと は 合成の 比率 を 決定す る 

もので， パターン さえ 用意 すれば ぼんやりと 
オーバーラップ する 画像 や 任意 範囲の 階 調つ 

き マスキング にも 使える。 


用 クラ フィ ック ツール 紹介 
あなたに あった グラフ ィ ック ツール 

ギザ ギザの ない グラフ ィ ッ ク 関数 
アンチ エリア シン グとは *? 


已 asic による 画像 里 
腺 里に よる ジャギーの 除去 


色 数の 補間と 置せ 匕 
グラフィック を 変換す る 

4096 色 'B 色 変換 

Z の 画像 を X 1 で 
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滑らかな ライン を 見よ 


丹 明彦氏 による X-BAS にで 使 える アンチ 
エリア シン グ 対応の グラフ ィ ッ ク 間数の 
使用例。 滑らかな ライン （ライン 幅 調整 可 

能)， ベジ:!: 曲線に よる 滑らかな 曲線， そし 
て タイ リングと スクリーン トーンに 対応 
した スキャン コンバージョン （閉 曲線 領域 
の 塗りつぶし） とべ イン トルー チン。 すべ 
てが アンチ エリア シン グ による 多 階 調の 
境界線に 対応して いる。 

これらの 新しい 関数 群 は 単にい ままでの 

BAS にに あった 関数の 発展 版と しても 使 
える が， 柔軟な 思考で 使い方 を 変えれば， 
さらに 新しい 可能性が 見えて く る はず だ。 
すでに 前 ページで 行った 画面 合成 u 槻 能が 
柔軟なら ペイ ント でこう いった 処理まで 
できて しまう。 スキャナ を 使って ガーゼ を 
取 り 込んだ も の を reverse( ) で 反転 し ， 
tone get ( ) でス クリーン トーンと して 
登録。 左の 写真の キャンバス 地の ような 背 
景は 二の ようにして 作られた。 
2 D グラ フィック もま だま だ 面白い 可 宵 性 
を 残して いる。 
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X68000 用 グラフィック ツール 紹介 


あなたに あった グラフィック ツール 


Oaikubo Kei 


これまでに X68000 用と して 発売され てい 
る グラフィック ツール を 集めて みました。 
それぞれの 個性 や 使い 勝手につ いて 独断と 
偏見 を 交えて 試用 レポ一 卜 を まとめました。 
皆さんの ツール 選びの 参考になる でしよ ラ 
か 7 それで は サンプル は 電脳 絵師の 福 原 
徹で お送りし ます。 


よ く こ 一 ゆ 一 こ と をい う やつが い る。 
「それで， なにが 面白い の？」 
ノート に 落書き してる の を 見て も 絶対 そ 
んなこ と を 聞いて きたり はしない。 
「で， さあ， それって， 役に立つ の？ j 
役に立た なきやい けない と きた 力'。 
「プリ ンタで 打ち出したり できる の？」 
できねえ よ （画面と 同じように はね）。 
やっと， そいつの いう ことが わかった。 
紙に 描いて あったり， ビデオ で 見 ら れた り 
し な い 絵 は 価値が な いという の だ。 
グラフ ィ ックを 描いて 遊ぶ なんてい うの 
は， コンピュータ はなに か 役に立つ もの， 
と 信じて いる 善良な 市民に とって 信じられ 
ない ことら しい。 そう 考えて みると， グラ 
フィック ツールで 遊ぶ なんての は， かなり 
焚 沢な 道楽の よう だな。 道楽 万歳。 
* * * 
目の前に 山が あるから と いって 別に 登り 
たいと は 思わない 力 目の前に あるの が 紙 
と ペン だつ たり するとな にか 描きた くな り， 
楽器 だつ たり するとな にか 音 を 出した く な 
る。 誰も 文句 はいうまい。 目の前に あるの 
が ポピュ ラスだった りする と 締め切り も 忘 
れて沼 を 作 りたくなる という パ' リエ ーショ 
ンも ある ぞ。 

それでもって， 目の前の パソコンに FM 
音源 や AD PCM が 乗つ て いれば 鳴 ら し た 
< なる し， 65536 色 出る とわ かれば 色 を 出し 
た くなる。 ポップアップ ハン ドルが あ れば 
持ち歩き たくなる し， ディスクが オート ィ 
ジェ タトなら ゲッ ト ィ ン / ゲッ ト アウトし 
たくなる， つてな もんだ。 それが 人情と い 
う もので， それが 楽しい わけで ある。 

そういった わけで， お 絵描き ソフト 集合 
である。 X68000 は ワープロよ り も グラフ ィ 
ック ツールが 多い パソコンと して 有名 だが， 
グラフ ィ ック ツール といっても いくつ も 転' 
力 す つてい る わけで， 片っ端から あさってい 
つたら 私の 身が もたない。 

で， 今月 は 2 次元のお 絵 描 き ソフトで あ 
る。 2 次元のお 絵描きと いうの はつ まり， 
CRT に 投影 さ れ ている グラ フ イツ ク VRAM 


を ぺたぺ たと データで 埋めて いくこ と を 目 
的 と し た 作業の こ と だ。 こ れがグ ラフ イツ 
ク 画面で 遊ぶ 基本。 


グラフ イツ 



|< への 対応 


X68000 の 場合， ご存じの とおり， グラフ 
ィ ック モード をた く さん 持って いる。 

まず 1024X1024 (表示 画面 は 768X512) 
の 16 色。 ド ッ ト が 小さ くて， 1 ドット の 縦 
横 比が ほぼ 1 ： 1 である。 

続いて， 一番 メ ジャーな， 512X512 の 65536 
色。 1 ド ッ ト を 16 ビッ 卜で 表現し よ うとい う 
贅沢 さで， 512K バイ ト のグラ フィック RAM 
がた つた ひとつの 画面に 収まって しまう と 
いう 恐ろしい モー ド である。 

さらに， 意外とお いしい 512X512 の 256 
色。 1 ド ッ ト を 8 ビ ッ ト で 表す わ けで， 2 画 
面 分 持てる。 さらに， 512X512 の 16 色 （4 
画面 だ)。 

その 下に， 256X256 モードが それぞれ あ 
つて， こ の モー ド は 1 画面 当た り の 情報量 
が 少ないた め， 高速な 処理に 向いて いる。 
シ ユー ティ ング ゲームに 多い モードだった 

りする。 

とま あ， こんなに ある わけで （ほかに も 
いろいろ 隠れて た りする けれど）， すべての 
モー ド に 対応 している グラ フィック ツール 
なんてない， の だ。 

順番に 見て いくと， まず 756X512 ドット 
の 16 色 モー ド ！ に 該当す る グラフ ィ ック 
ツール は， なし， である。 PDS にも あると 
いう 話 は 聞かない。 SX-WINDOW はこの 
モードの グラフ ィ ックを サポート している 
ので， そのうち 出て くる かもしれ ない 力 ? ， 
いまのと ころ， ない。 

これ はこれ でけ つ こ ぅ綺 邇 な 絵 を 描け た 
り， 文字 を 埋め込む に は 向いて いるので あ 
つても いいと 思 うんだ 力、 ない な あ。 SX- 
WINDOW が この モード だから， もし かし 
たら， そのうち， マック ペイントの 玩具み 
たいな のが 出て くる かもしれ ない。 また， 
PC-9801 のグラ フィックの ちょっと 大きい 


やつ だ と 思 え ば， ま た 違つ た も のが 出て く 
る 可能性 も ある。 

さて， 512X512 ドットの 65536 色， といえ 
ば， Z'sSTAFF と， G68K である。 X68000 
で 一番 有名な モード だ。 この モードに も 欠 
点が あって， それ は 「メモリ をた くさん 食 
う」 と 力'， r ファイルが 大きくなる」 だ。 も 
ち' ろん 自然 画 を 扱おうと 思ったら， この モ 
ード でない と 困る 力 ? ， 自然 画 は 圧縮 しづら 
いので データの 保存が 大変。 てな わけで 
MO ディ スク 万歳。 

512X512 ド ッ ト の 256 色。 実のところ， 手 
描きで あれば， この モードで 十分な 気がす 
る。 そこに 気がつい たのが サン 'ミュー ジ 
カル. サービスであって， マジック ノ、 "レツ 

ト という 軽快な 異色 グラフ ィ ック ツール を 
出して きた。 開発が サン' ミュージカル' 
サービス， 発売が ミュージカル 'プランと 
い う 音楽 業界 コン ビ のグラ フィック ツール 
である。 

それから， ウルフ • チームの PRISM もこ 
の モー ドが 中心 だ。 一応 こ いつは 256X256 
モー ドゃ 65536 色 モー ド など も サポート し 
ている 力;， メ ィ ンは 256 色。 ゲーム 屋 さんら 
しい 構成で ある。 

ゲーム ソフト メーカーと いうの は， つい 
つい グラフ ィ ック ツール を 出した くなる よ 
うで （そり や あ， 社内で 使 う た め に 作つ た 
ものが ある はず だし）， ザイン 'ソフトから 
も 予定され ている よう だ 力 *, 間に合わ なか 
つたので と り あえず この 4 本 だ。 テラ ッッ 
ォ なんての も ある 力 s , あれ はスプ ライト 系 
なので 今回 ははず す。 

X68000 の 主 な グラフ ィ ック ツー ル は こ 
の 4 つ だ。 256X256 ドット モードの とき は， 
512X512 モー ドの 左上 4 分の 1 を 使えば い 
いわけ だから， 問題 はない。 なかには ちゃ 
んと 256X256 モー ドをサ ポー 卜する ツール 
も ある。 

画像 フ^ ッ 卜 

続いて， とにもかくにも グラフィック ッ 


き 
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ールを 使う う えで 問題 と な るの が 画像 デー 
タの フォーマットであった。 いくら た く さ 
ん ツールが あっても， それぞれ みんな 勝手 
気 ま まな フォー マツ トで セーブ されたら， 

たまった もんじ やない！ つて こと は， 有 
史 以前から いわれて いた。 クスコ 一の 壁画 
にも 書いて あった ほど だ。 

X68000 の 場合， 非常に 幸運な ことに， 3 
つの 標準 的な フォーマットが ある。 そのう 
ちの 2 つ はたいて いの グラ フィック ツール 
がサ ポー 卜する という ラッ キーな 結果 だ。 

第 1 が GL3 (65536 色 モー ド時） フォー マ 
ッ ト であ る 。 ベタ フォー マツ ト と もい う。 
X- BASIC の IMG— LOAD, IMG— SAVE 関 
数で 読み書き でき る フォー マツ 卜であって， 
X68000 ユーザーな ら 誰でも これで セーブ 
さ れ たグラ フィック を 読む こと がで き る 。 

ちなみに， 256 色 モー ド では GM3, 16 色モ 
一 ド では GS3, 256X256 ドット モー ド では 
3 番目の 数字が 0 になる。 

この 方式の 面白い ところ は， セーブされ 
た 画像の モー ドをフ アイ ルの 拡張 子で 区別 
している こと。 ファイルに は 画像 データし 
か 入って いないの だ。 つまり， どの モード 
で セーブ し たかが データ を 見た だけで はわ 
からない の だ。 私 はこうい うの は アナ ーキ 
—で 好 き だが， 無秩序で 嫌 いだと いう 人 も 
いるか もしれ ない。 この 方式 を サポートし 
ていな いのは， 上の 4 つのう ち， Z'sSTAFF 
と PRISM。 G68K にいた つて は， GL3 フォー 
マツ トを 標準 フォー マツ 卜に 採用して いる。 

ちなみに， この 形式 はもち ろん データ 圧 
縮 をし ないた め， 512X512 の 65536 色 だと 1 
枚 セーブす る たびに 512K バイ ト の 磁性 面 
を 消費す る。 ディスク 1 枚に 絵が 2 枚し 力' 
入らない わけ だ。 

第 2 力 5 ， ZIM ファイル である。 これ は， 
とにかく 権威の Z'sSTAFF である。 X68000 
用で 初めての グラフィック ツールで， あま 
りに メジャーな ため， あとから 出した ソフ 
ト はたいて いこの ファイル を 読む 機能な り 
自分の ソフ 卜の フォー マツ ト に 変換す る ッ 
ール なり をつ ける こ と となった。 

圧縮 形式と 非圧綰 形式が あ り ， たいてい 
非 圧縮 形式 を さす。 ZIM フ ァ ィ ルは X68000 
に 向いて いるかと いうと， そ. うで はない と 
いう 意見が 大半 を 占めて いて， 評判 は あま 
り よ く ない。 

Z'sSTAFF (当たり前 だ） の ほ 力'， G68 
K, PRISM が サポート している。 

3 番目 力 ? PIC 形式。 PIC.R という PDS (正 
しく は フリーウェア） の 画像 データ 圧縮' 
展開 ツールの 形式 だ。 圧縮効率が 高い のが 
好まれる ところ。 でも， PDS な もんで， 市 


販の ソフト で 対応 し 
ている もの はな かつ 
たりす る。 自然 画 を 
使う のでないならば， 
とても 有効 だ。 

し 力' し，' どの グラ 
フィ ックッ 一 ノレ も ， 
画面に ロードした 絵 
を 消さないで 起動す 
る 方法が あるので， 


フ アイ ノレ コンン 


卜 


よりも， こ いつを 使 
つた ほうが 楽だった 
りする。 

では， ひとつず つ 
简 単に レビューして 



Z'sSTAFF による 作画 例 


Z'sSTAFF PR0-68K 


とにかく， あまりに も 有名。 PC-9801 用の 
Z'sSTAFF KID- 98 や ら XlturboZ につい 
て き た Z'sSTAFF Z からの 伝統 芸は 衰える 
きざしな し。 伝統の 重み は X68000 に ま で 及 
び， PC-9801 なんかと 互換性の あ るフ アイ 
ノレ フォーマット を 持ち込む （ZIM フ アイ ノレ 
と 呼ばれる） という 荒技に 出た 力す， それが 
唯一の 欠点ら しい 欠点で ある。 

これに ついては， 恐怖の 常駐 ソフト PIC 
FILER な る PDS (正しく は フリーウェア） 
が 電脳 倶楽部に 掲載され， ひとつの マニア 
ックな 解決 を 見せて いる。 これ は PIC 形式 
ファイルの ロー ド / セ 一ブを Z'sSTAFF 上 
から 行う もの だ。 

次の バー ジョ ン では PIC と はいわない が, 
GL3 形式 の ロード/セーブく らい はサ ポー 
卜 力 5 ほしい。 


メニュー は 画面 一杯 開いて まだ 余る く らいた 

くさん 開ける。 下が PICFILER を 使った と 二ろ。 
本体の みで も 自由 変形に 色 変換と 機能 は 尽き 
ない。 強いて 欠点 をい えば， マスクの みの セ 
ーブ がで きない， 2 枚の 絵 を 重ねる 機能な ど 
がない という ところ か 



操作の 基本 は， プルダウン 風の メニュー。 
メニュー パ' 一 上の メニュー， ファイル， ノ、。 
レット， ペン， 編集， 文字， 印刷， 数値， 

オプションの 8 つから 必要な もの をクリ ッ 
ク すると， ぼ よんと ウィンドウが 開く。 そ 
の 気にな れば， 描いた グラフィック が 全部 
隠れる ほど ウイ ン ドウが 開き ま く る。 

グラデーション， トーン， タイル， にじ 
む 色， 自由な ペン先， スプライン 曲線な ど 
お 絵 描 き の 機能 は や た ら 豊富。 

特に その グラデーション パワー は ライ ン， 
ペイント， ボックス フィル ゃ閉 曲線 ペイン 
卜な どいつで も どこでも 使え， 誰でも 描け 
る 富士山 と か 誰で も 描け る I リ 柱な ど の 技 を 
作り上げた。 

ペン先 や ブラシ だけでなく， ポップで 派 
手な タイル や トーンな ど ほ とん どの ものが 
編集 可能で， 特にお いしいの が 濃淡の 調節 
である。 ペイント や カラ一 チェンジ も， 指 
定 範囲 内の 色に 対して 行える ので， 各種 効 
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果が 狙える。 

編集機能 も 任意 矩形 の 回転 • 変形 • 拡大- 
縮小， 任意 曲線 内の ムーブ • コピー。 気に 
なる の は， ムーブ した あとに 残る 白い 跡。 
背景 色が 白に なって いるた めだ。 

外部 入力に ついても スキャナから カラー 
ィ メー ジュニ ッ 卜 ま で 対応 している。 バー 

ジョン 2 から は JIS 第 1 水準の みだが， 明朝 
体 と ゴシ ッ ク 体の ァゥ トライン フォント も 
サポート さ れ， X68000 では どの ソフトより 
もき れいな 漢字が 書け る。 グラフィックに 
淡色の グ ラデー シ ヨン アウトライン フォン 
ト 文字 を 入れる と， 実に 気持ちが いい。 

おっと， 忘れて いたが， 一部で は 致命的 
と も いわれた 「プロ テク トモ ジュール」 に 
よる コピー プロテクト は， 現在 発売して い 
る ものに はなくな つてい る。 買ったら つい 

お , ぎ ツールの ュ' 

いつ 力 4 兄 セン セが鲁 いて ましたが， ユーザ r 
ンタ フェイス という もの は， たとえ 操作し やす 
くな つたと しても， それが 古い タイプの ものよ 
リ も 格段に メ リ ッ 卜がない 場合， 人 は わざわざ 
新しい ほうに 移らない もの だそう です。 

X68000 の 場合， 最初に Z'sSTAFFPRO- 68K とい 
う 強力な ツールが 発表され てい ま したから， 後 
発の ソフ トは 信者 獲得に は 辛い ものが あつたろ 
う と 思われ ます。 僕自 身が Z'sSTAFF の處 と な つ 
ている ので， 今回の 寸評 も そこからの 視点 を 中 
心に 害いて しまって いるので はない かと 少々 不 
安 もあった りします。 


鉑筆 画つ ぼい イメージ 
を 目指して みた。 セピ 
ァ 脚で パレ ッ ト を 統一 
し， 極細 ペン を 使って 

マウスで ごり ごり , 

256 色 512X512 モ 一 ド 
固定ながら， なかなか 
多彩な 機能が あって 使 
い « れれば 相当 器用な 
絵 も 描け るので はない 
かと 思わせる。 ほ とん 
どの 機能が メイン ウイ 
ン ドウに 収まって いる 
ので わずらわし さがな 
い。 消しゴム もい い。 



ていなかった ので 驚いた。 よい こと だ。 プ 

ロテク ト モジュールつ き のパ' 一 ジ ョ ン 2.0 
を 買って しまった 人 は 残念でした， と。 

欠点と いえば， プログラムが でかいた め， 
メインメモリ 力 f 2M バイ 卜ない と アンドゥ 
機能が 使えない ことと， アウト ラ インフォ 
ントを 使おうと 思ったら， ハードディスク 
がない と 大変 だとい うこと く らいだろう。 

512K バイ ト の 広大な メモ リを アンドゥ 
する の は 大変 だ と は 思 う が, 2M バイ 卜 で も 
RAM デ イス クを とったり， 変な もの を 常 
駐 させたり している と 駄目で ある。 フリー 
エリア 力 n.5M バイト く らい あれば 大丈夫 だ。 - 

それから， 右 ボタンで 途中の 作業 を キヤ 
ン セルす るの だが， 「ひとつ 前の 状態に 戻る 
ので はなく， その 機能 自体が キャンセル さ 
れて しまう」 の はいた だけない。 

'ザ 一 イン タフ I イス 

が， 正直な ところ， 僕 は Z'sSTAFF のよ う なゥ 
ィ ン ド システム は 好きで はない のです。 「下が 見 
えなくて 邪魔 j なのが 生な 理由です （これ は 開 
発 者 も 感じたら しく， Ver.2 では ウイ ン ドウが 若 
干 小さ く 変更され てい ま した）。 

グラフ ィ ック ツールに ウイ ン ドウ システム は あ 
わない 気がします。 かとい つて， ウィンドウ 以 
外に 機能 を 使いやす く 配置す る 方法って いうの が， 
まだ わかって いないん です よね。 描画 画面 を 小 
さくして 周り に 配置して しまう つての も 手で し 
ようけ ど， 画面 を 有効に 使えなくて 悲しい し 
。いい 方法はないでしょう か。 (T.F.) 


まあ， どっちに しろ， 機能と 表現力で は 

まだ 他の 追随 を 許さない。 Z'sSTAFF の 天 
下 はま だ 続き そ うだ。 


マジック パレ ッ卜 


256 色 モー ドに目 をつ けた だけで な く ，ぺ 
イン ティ ン グソフ 卜と しての イン タフ ヱイ 
ス 構造 も 新しい。 ファイル 入出力 用 メニュ 
一画 面。 ワープロ や エディタみ たいな カツ 
ト& ペースト。 アンドゥ 用 メモリ。 メイン 
メモリ を 2M バイ ト 積んで いれば， チヤ ィル 
卞' プロセスで コマンド シヱル を 起動で きた 
り， 描画 画面 を 3 面 持てたり。 

円の グラデーション （外周から 中心への 
グラデーション） が 派手な おかげで， ほか 
に も ある ユニークな 機能 は 見落と されが ち 
だが， アンドゥ 用 メモリから 任意の 形で 前 
の データ を 切り出せ ると 力'， カット &コピ 
—バッファ も 編集で きる と 力'， パレット コ 
—ド &H00 を 透明 色に 固定し， 背景の 基本 
を 透明 色に している こと （画面の 重ね 合わ 
せに 便利） などなど。 

特に 背景が 透明 色 だとい う の は 嬉しい。 
どこで どう 間違った の 力'， 絵 は 白い 画面に 
描く もの， といった 重力に 魂 を 引かれた ソ 
フ 卜が 多い からだ。 

まず， ファイル 入出力 モードで 立ち上が 
る。 3 画面 + コピー バッファ， そして 6 つ 
のパ レツ ト に 入れたい ファ ィ ル があった ら 
読み込む ので ある。 終了 時 もこの 画面に 出 
て， セ一ブ するな りする。 デザイン はとて 
もよ い。 

そこから コ マン ドシ ヱルを 起動す る こ と 
もで きる。 draw を 選ぶ と 縦長で でか く て デ 
ザイン を 優先した ような ポ ップな ウィン ド 
ゥが 現れる。 アイコンが たくさん 並んで い 
て， カラフル。 ウィンドウ は 3 つに 分かれ 
ており， 上 1/3 が 描いた り コピーした りする 
もの。 まん 中 力り 、。レット。 その 下が パ レツ 
ト 関係の 処理。 
た と え ば， グ ラデー シ ョ ンバ一 の 両端に 
" ノ ISAiW; おに 



絵の 一部 を ペンと して 使う 
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色 を セットして， その あいだの 色の 変化 バ 
ターン をい くつに する か 決める。 それでも 
つて， パレット 上の そ のグラ デ一 シ ヨン を 
セットしたい ところへ 置く と， ずらっと グ 
ラデー ショ ン した 色が パレ ッ ト に 置かれる 
ので ある。 マジック パレットで いう グラデ 
ーシ ヨン は， ある パレット 番号から ぁるパ 
レ ッ ト 番号への 色の 並びにす ぎな いので 
(中身の 色 はなんでも いい）， 赤黒 青 緑と い 

つ た 4 段階 グ ラデー シ ヨン もで きる し， 虹 
も 描け る。 

処理の 基本 は 前に も 書いた が， カット & 
ペースト である。 任意 領域 を カツ ト して バ 
ッファ へ 移し， それ を 任意の 位置へ ペース 
ト する。 バッファ を 編集した りで き る し， 
透明 色 を 背景に してお くと， 重ね合わせが 
簡単に でき る。 

そ の 代わ り ， 縮小 • 回転 • 変形 処理が 任 
意の 領域に 対 してで きない。 回転 や 縮小 を 
したいと き は， 対象の もの だけ を ほかの 画 
而へ 持つ ていき， 画面 全体の 256 X 256 の 画 
面に 対して 行って から， 戻す といった 作業 
が 必要で， 複雑な 絵 を 描こうと 思ったら， 
ま めに パーツ を セーブす るの がいいだ ろ う。 
あと， トーンの 処理 も 面倒 だ。 

アンドゥ 54 理は ユニーク。 アンドゥ はァ 
ン ド ゥ 用画而 メモ リ か ら 戻される の だが， 
その メモリへの データ 格納 は 手動 な の だ。 
で， 面白い こと に， 消 し ゴム を 使つ て圃而 
を 消す と， その 下に は アンドゥ 用 メモリの 
画像が 現れ る ので あ つた。 アンドゥ という 
より， いろんな 画面 効果に 使えそう だ。 

無理 を い え ば， 任意の パレ ッ ト を 使つ た 
カラ 一ィ メージ ュニッ トカ 'らの 取り込み 力'， 
もつ と 上手な 65536— 256 色 変換が ほしい。 
メニュー や コピー I 寺の 領域が 画面 内に 制限 
されて いるので 画面が 狭く， ちょっと 不便 
なの も 惜しい と ころ だ。 

なんだかんだ いっても， Z'sSTAFF の 彩 
響 を 免れない ソフトが 多い なか， こいつ だ 
け は 違う。 非常に ポップで 蛭く 遊ぶ には最 
適 だ。 

16 色 モー ド では 画面 上の 絵 を スプラ ィ ト 
データに 落とす こと も 可能 だ し ， 起動時に 
S キ一 を 押しながら 立ち上げる と 直前に 走 
つていた ゲームな どの ス プライ ト データと 
ス プライ トパ レツ ト を 読み込ん でく れ るの 
でス プライ ト エディ タ としても 使える。 

お ま けで， マ ジッ クノ 、° レツ ト の データ を 
BASIC で 使 うため の 関数 や BASIC プ 口 グ 
ラムの サンプルが ついて きて， とても 便禾 ij 

である。 ついでに， C の ライブラリ も あれ 
ば コンパイル できて よかった のに。 オート 

デモ も ある。 


F^ii Ea esi r~n use 
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太め の ペンで ベタべ 夕と 描いて みた。 油絵 調 
に 見える かな？ （河 〇 純 子 ちゃんが モデル） 
マウス ポタンの 左お に 色 を 設定で き 細かい 修 
正に 便利。 マウスの 反応速度 を 調整で きる の 
もい い。 特殊効果に 弱い のと スキャナ' プリ 
ンタに 対応して いないの が 辛い。 


PRISM 




ぼ' I 通】 
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こ いつは Z'sSTAFF の 影響 を 逃れられな 
かった。 最初から 大樹の 陰に いたの かも し 
れ ない。 

ゥリ は， 2 色から 65536 色 ま で， 256 ド ッ 
卜 か ら 512 ド ッ ト ま で 対応 し た 多彩な モ一 
ド と， アニメ ーショ ン 機能。 さすが ウルフ' 
チームで ある （そ 一い えば， 昔侍ジ ヤイア 
ン ッにゥ ル フチー フ つ て 選手が いた な あ）。 

し 力' し， なんとい つても， P1 が 描け ない 
と かグ ラデー ショ ン ペイ ン ト がで き ない と 
か 文字 入力がない と か ペン先 や ブラ シの編 
集 もで きないと か 力 ラーイ メージ ュニッ ト 
も ィ メ一ジ スキャナ も 使えない と いった 事 
情に はなに か 深い わけで も …… と 考えて し 
ま 'つ。 

そ の 他の 操作 性 は 遅い Z'sSTAFF という 
感 じ だ。 ウィンドウ デザィ ンも 似て いる。 
ゥ リ はや は り アニメ 
ーショ ン 機能 力'。 画 
面 上の 任意の 矩形 を 
た く さん 切り 出 し て 
連統 して 見せて ァニ 
メーシ ヨンして しま 
おうと いう 機能 だ。 
まず マウスで 1 コマ 
の 大き さ を 決め， 15 
コマ ま で 任意の 位置 
を 切 り とって 並べる 
1/60 秒 単位で 1 コ マ 
の 時間 を 指定で き る 
から， サブ リ ミナ ル 
効果 測定 テス 卜 なん 


■ " - iwi E5B , ノ. .■■■■,、'... 謹 

どの タイ ミ ングカ * 一番い いか テス 卜して， 

学園祭で は 売り上げ 倍増 だ！ （そんなに う 
ま く はい く もん 力'） 

画面 を 2 画面まで 持てる ので 片方 を 背景 
に 使う とか すれば， なかな 力'， この ソフト 
の 意図 も 見えて くる かも しれない。 

ゲー ム で は 特殊 な 画面 モード を 使つ た り 
する ため 力'， ふつうの グラフィック ツール 
では サ ポー 卜しない よう な 512X256 ドッ ト 
モ 一 ド など や 16 色 モー ド な どに も 使える が, 
そ の 半面， ど のモ一 ドで もで きる ような 機 
能し かついて いないの が 残念 だ。 とりあえ 
ず， どの モー ドで も 絵 は 描け る こ と を 特徴 
としてい る。 

256 色 モー ドで アニメ ーシ ョ ン して 遊び 
たい 人 は， マ ジ ッ クパ レツ ト と PRISM の 2 
つ を 買って， マジック パレット で 描い て 
PRISM で 動かす， つての も いい かも しれな 
い。 定価べ一 ス では， この 2 つ を 買っても 
ま だ Z'sSTAFF PRO-68K よ り 安いの だ。 



かもで きて 面 臼い ぞ。 


PRISM の 使用例。 油絵 調 を 狙って みた 
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手元に あった 鉛筆の 落 
害き を. ハンディ スキ 
ャナで 取 り 込んで ェデ 
ィ ッ ト した。 水彩画 を 
意識して みたが …… 。 
ウィン ドウ 操作が 比較 
的 速い のと， カラ一 チ 
ヱン ジゃ閉 曲線 コピー 
など 編集機能が 多く 揃 
つてい るの がよ い。 た 
だし 入出力 ファイルの 

形式が GL3 なのが 少々 
不満。 ルーペ は 画面一 
杯に 拡大し， そのまま 
エディ ッ ト できる。 



G6BKn Version. 0-PRO 


バージョン 1 では， 日 本初の BGM つ き グ 
ラフ ィ ック ツール と いう 快挙 を 成 し 遂げて 
< れた G68K であ る 力 5 '， バー ジョン 2 では 
おとなしい 作り （という かまと もな 作り） 
になって いる。 

立ち上げて 驚 〈のが， 真っ白な 画面に ポ 
ッン と 十字 カーソルが ある だけの まぶしい 
画面。 メニュー バーから メニュー 選択す る 
プルダウン 式で はなく， その都度 右 ボタン 
で メニュー を 開いて い く ポップアップ 式な 
の だ。 


CG コンテ ス ト の 審査な どで よ く いわれる こ 
とです が， 応募され てく る ものに 「こんな 機能 
を 使って みました _! みたい な 作品が 結構 多い の 
です。 ツールの 豊富な 機能 を 使う の はいいので 
す。 でも， それに 振り回されて 自分の 表現した 
いものが あやふや になって は 駄目です ね。 作品 
は ツールの 機能 紹介で はない のです から， 親 舌 
すぎない オリ ジナリ ティの ある 作品 を 描いても 
らいたい のです。 

それに は 自分に あった ツール を 深す こ と も必 
要で しょうし， 最終的に は 自分自身で ffl んだ， 
自分の ためのお 絵描き ツール を 使う のがべ ス ト 
なんでし ようね。 



昔， （PO9801 の 話 だけ ど ） Z'sSTAFF と 
並んで 有名 だつ たグラ フ イツ ク ツールに シ 
ス テム ソフ 卜の アート マスターと いうの 力 f 
あった。 この アート マスタ一 も ポップ アツ 
プ メニューで， アイコン やら メニュー 構造 
な どが 非常 に似てい る。 要は 慣れの 問題で, 
開いた ウィン ドウ 力 5 ' うつ とうしい という 人 
も いれば， いちいち 右 ボタンで ウィンドウ 
を 開 く のがう つ とうし 一とい う 人 もい る。 

機能的に はグ ラデー ショ ン ペイ ン ト がな 
い く らいで， 蒈通。 

パレ ッ 卜に タイ ル模様 も セット できた り 
と 力'， マスク 機能が 使いやすい といった 長 
所 も ある。 使い 勝手の 差 は， ポップアップ 
メニューが 馴染む か 否かだろう。 

独自の フ アイ ル 構造 や 圧縮 方式 を 持つ て 


ノ、' ソコン 通信 を 始めてから， PC-980I で 描い 
た イラスト を 見る 機会が 非常に 多くな り ま した。 
うまい 人の 絵 を 見て いると， 16 色と いう 限定 さ 
れた色 数 を 巧みに 利用して と て も 美し い 効果 を 
表現して います。 レイトレーシング や 取り込み 
画像な ど 特殊な 用途 以外なら， 多色よ りむし ろ 
少 色の ほうが センスの ある 色彩 設計が でき るの 
ではない のでし よ う か。 

と 二 ろで 16 色 768X512 モ一 ドの CG ツールつ 
てありません ねえ。 あれば PC-980I の 絵 を 利用 
しゃすくな るんで すけ ど。 どっかで エス キー ス 
みたい な 16 色 CG ツール 出しません かねえ。 やつ 
ば 自分で 作る しかない のかな あ。 （T.F.) 


おらず， データ はすべ て GL3 形式と いうの 
が 素直と いえば 素直で よ い。 

Z'sSTAFF を よ ほ ど 意識して い るら しく， 
Z'sSTAFF の 非 圧縮 ZIM 形式と GL3 形式の 
相互 フ アイ ル 変換が 可能 となって いる。 

機能的に は Z'sSTAFF と 比べる の がか わ 
いそう だが， 価格が 半分 以下で あ る こと， 
Z'sSTAFF よ り 少ない メモリで 動く といつ 
た 面 も あ り， 一概に はいえない。 

綺 邇 な サンプルと ォー ト デモ あ り。 

まだまだ， るので ある 

X68000 のグラ フィック ツール といえ ば， 
多 く の ユーザー や 開発 者が Z'sSTAFF を 基 
準に してきた。 それ は それでい いとして， 
Z'sSTAFF が 完璧な ソフト か？ というと， 
決して そんな こと はない ので ある。 その ひ 
とつの 例 を マジック パ レツ 卜が 証明した わ 
1 ナ だが， まだまだ いろいろ 便利 な 機能 は あ 
る はずで あ る。 マジ ッ クパ レツ ト だつ て， 
早 く 次の バー ジョン を！ て な感 じ だ。 画 
像 取 勺 込みの 柔軟 さと， 任意 矩形の 変形 は 
ほしいと ころ。 グラデーション なんて 简単 
に 綺麗な 効果が 出せ る だけで 乱用す る と 見 
苦しいだ けだし。 

えつと， コンピュータ を 使って 絵 を 描く 
こ との 意義 を 考えても らいたい。 絵心の あ 
る 人が ペン を マウスに 持ち 替えて， ああ， 
よかった ね， という 時代 は 過ぎ去った。 わ 
ざ わざ マウス を 持たせる の だから， 結局べ 
ンで 絵の 描け る 人で ない と 使いこなせない， 
と い うの は 変で ある。 Z'sTRIPHONY や C- 
TRACE な ど は デッサン 力がなくても， セ 
ンスと 根性 と 侍つ だけの 暇 とちよ つと した 
頭が あ れば 誰で も 使える も の だつ た。 2D グ 
ラフィック ツール も， そんな ものが 出て き 
て も いいで はない 力'。 

た と え ば， 遠近法 矩形 や， 始点 と 終点で 
太 さの 変えられる ペン。 任意の 方向への グ 
ラデー シ ヨン。 多彩な アンドゥ や 下書き プ 
レーン （メモリの 関係で 大変だろう けど）。 
別に 65536 色で なく と も， 32768 色で も 16384 
色で もい いので， そういった 支援 機能 を充 



メ ニュー は 邪魔に な ら ない ポ ッ プア ッ プ式 


たかが ツールされ ど ツール 
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実させる の も 手だろう。 だいたい にして， 
1 万 色 あ れ ばた いてい こと 足りる はず だ。 
あと， いろいろと 難しいだろう けれど， 

PIC ファイルの サボ一 トも ある と 11カ かる。 

それでもって， 一番 ほしいの 力 f , キ一ボ 
一 ドマ クロ と 自 動 実行 マ クロと 数値 関数 

(三角関数な ど 2 次 曲線の 描け る もの） だ。 

た と え ば， 規則的な 図形 をい くつ もずら 
して 描きたい， と 力'， ちょっと 三角関数 を 
使った 線が ほしい， と 力'， さっき 描いた や 
つ をもう 一度 描 きたい なんてと き は ある は 
ず だ。 マウスで 行った 一定の 動作 を 覚えて 
おいて， 任意の 点から それ を 行える という 
のが キーボード （？） マクロ。 メニュー か 
ら 関数 を 選び， パラメータ や 軸の 単位 を 与 
えて， マ ウスで 指定 し た 範囲に 指定 し た 色 
で 指定した 太 さの 曲線 を 描いて く れる のが 
関数 機能。 それでもって， プログラム ウイ 
ン ドウが 開いて， ちょこちょこと 簡単な プ 
ログ ラム を 組む と， それ を 実行して 図形 を 
描いて く れる マクロ。 

つまり， BASIC でち よこち よこと 描け る 
程度の もの を グラフ ィ ック ツール 上で やれ 
たら 面白いだ ろうな， と， 思う わけ だ。 つ 
いでに 画面に 適当に 描いた 自由 曲線 を フー 
リ ェ 級数 展開 し て 三角関数の 組み合わせに 
直して くれる 機能， なんての は あったら 楽 
しいけ ど， そ こ まで はいう ま い。 
氺水 * 

Z'sSTAFF を 買った はいい けれど， 白い 
画面 を 前にして， グラデーションの 空 を 描 
いたま ま 石に なって しまった 人 や， マジ ッ 
クパ レツ ト を 買った はいい けれど， グラデ 
球 をた く さん 描いた ま ま 凍って し まった 人 
も 多い と 思う。 ときには 石に なって 自分の 
才能に 謙虚になる の もい いけれ ど， そ うで 
な い 気楽な グラ フ イツ ク だって 実現で き る 
はずな ので ある。 

いま， 思った の だが， ドローイング 系の 
グラフ ィ ック ツール （パーツ なんか を 組み 
合わせて 絵 を 作る ツール） がない。 2 次元 
の グラフ ィ ック ツール に は ド ローイ ング系 
の ツール と ペイン ト 系の ツールが あって， 
こ こ で 紹介 し た の は 全部 ぺ イン ト 系の ツー 
ルだ。 どうしてだろう。 今度よ く 考えて み 
る ことにしよう。 

• Z'sSTAFF PRO-68K [Ver.2.0] 
ッ アイト 


機能 比較 一覧表 


> マジック パレ ッ ト 
ミュージカル' プラニ 

►G68K version H -PRO 
SYSTEM HOUSE OH! 

► PRISM 68K 
ウルフ • チーム 


58, 000 円 
S03(299)046l 
19, 800 円 
S03(40l)275l 
22, 000 円 
S075 (502) 2972 
38, 000 円 
S03 (5273) 4795 
(価格 はすべ て 税別） 




Z'sSTAFF PRO-68K 

マジック パ レツ ト 

G68K version 1 -PRO 

PRISM 

画面 モ一 ド 

メイン 

512X512,65536 

512X512X256 

512X512,65536 

512X512,256 


対応 




512X512 






256X512 






512X256 
256X256 






(2,4,8, 1 6,64,256, 






65536 色) 

ファイル 形式 

ZIM 

寧ノ 


〇 （非 圧縮） 

〇 (非 圧縮） 


GL3 


〇 

〇 



独自 


〇 


〇 

カラ一 

ク ラ デー シ ョ 

縱 /横 

縦/横/円 

_ 



ン 

スポィ ト 

〇 （2 種類） 

〇 

〇 

〇 


タイル 

c 

o 

o 

厶 


トーン 

〇 

A 

〇 



混ぜ合わせ 

〇 

一 


一 


漢淡 

〇 

一 

〇 

一 


透明 色 機能 


'P . ' 


〇 

ペン 

太 さ 

19 種類 

7 種類 

24 種類 

13 觀 


ペン先 編集 

〇 

厶 




BOX/FILL 

o/o 

o/o 

〇/〇 

效 P 丄' 


円/ FILL 

D/ — 

〇/〇 

〇/〇 

― / ― 


楕円/ FILL 

〇/— 

〇/0 

o/o 



M/FI しし 

o/o 

—1— 

o/o 

一/— 


閉 曲線 PAINT 

〇 

\B - • 

〇 

一/一 


直線 

〇 

〇 

〇 

〇 


スプライン 

O '；ヌ f 





マスク 

〇 

一 

〇 

― ■ 


ブラシ 

〇 

奏、 

き.' . 

〇 


ブラシ 編集 

〇 

〇 

〇 


編集 

ルーペ （X2) 

〇 

〇 

〇 

〇 


ルーペ (X4) 

:'.o. -, 

〇 

凝 威 

〇 ' 


ル 一^ i(X8) 

0 

■〇 

〇 

〇 


ルーペ （x 16) 

〇 

o 


〇 


矩形 COPY 

o/o 

p/ — 

0/0 

〇 


/MOVE 






閉 曲線 COPY 

o/o 

■0/- ' 

o/o 

一/一 


/MOVE 






矩形 変形 

〇 

△ (画面 回転の み） 

回転の み 



拡大/縮小 

〇 

厶 （全 画面の み） 

o 

o' -' 


上下 反転 

o 

△ (全 画面の み） 

― (回転で 可） 

〇 


左右 反 率 S 

o . 

A (全 画面の み） 


〇 


シフト 


A (全 画面の み） 

一 

〇 


カラ一 チェン 
ジ 

〇 

〇 

〇 



パ レツ ト 編集 

〇 

o 

o 

o 


モザイク 

〇 





ぼかし 

〇 




文字 

16 ドッ ト 

〇 

〇 




24 ドッ ト 

〇 

〇 

〇 

一 


ァゥ トライン 

〇 



― 


斜体 

〇 

〇 




グ ラデー ショ 

〇 . 


― 

- 


ン 

影 

o 

o 




緣取 り 

o 

〇 ■ 



外部 入力 

COLOR IMAGE 

o 

o 

〇 



UNIT 

IMAGE SCAN 

o 

n 



座標 表示 

NER 

〇 

〇 

〇 

〇 

方眼紙 


〇 

〇 


〇 

アンドゥ 


〇 （要 2 MB) 

厶 

o 


画面 数 





2 

スプ ライト • 


—— 

〇 

― 

〇 

セーブ 






アニメ ーショ 

ン 





〇 

子 プロセス 



〇 



ォー 卜 デモ 




〇 


おまけ 


ZIMLOAD 他 

BAS に 関数 

ZIM'-'GL3 変換 
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丹 明彦 


という わけで， 2 次元 グラフィック であ 
る。 これまで は 3 次元 グ ラフィック 力 5 ' 主;^ 
つ た ので， 次元が ひとつ 落ちた ことになる 
の だが， それ はつ まり， 質的に も 一段と 落 
ちたこと なのか？ いやいや とんでもない。 
2 次元の ほ う が 3 次元よりも ずつ と 身近で 
表現し やすいの である。 そして 表現し やす 
いぶん， 人 は 精魂 こめて 絵 を 作り上げ るし， 
質的に も 高い ものが できる。 そのこと は 0 
h!X 誌に 毎日の よ う に 送られて くる イラ ス 
トを 見ても わかる。 とにかく， 層の 厚さが 
違う ぶん， 競争 も 激しい し， いい ものし か 
残らない。 これ はとても いいこと である。 


さて 



目標 は 


これから 紹介す るの は， コンピュータの 
スクリーン 上に よ り よ い 2 次元の 1 枚 絵 を 
作る ための 道具で ある。 といっても X-B 
ASIC の グラフ ィ ック 関数と やって いる こ 
と は 基本的に は 同じ。 1 つ ひとつの 関数の 
動作 は 非常に プリ ミ テ ィ ブな も ので， 現 段 
階で は r ペンと 紙と スクリーントーン をキ 
—ボードに 持ち 換えた」 のと 同じような 感 
覚で 使う こと は， 残念ながら ま ず 無理で あ 
る。 優れた グラフ ィ ック ツールで ある Z's 
STAFF でさえ， ただ ペン を マウスに 持ち 
換えた だけな のと は 少し 違う の だが， それ 
と は 次元が 違う。 

今回 制作 しょう という X- BASIC の 外部 
関数 は， マウスから 入力 するとい つた ユー 
ザ ーィ ンタ フェイ ス について は 無視で ある。 
つま り その 部分 は ユーザー である あなたに 
お任せ， という こ！： になる。 用意した の は 
やや 強力な ライ ンゃ ペイント なの だから， 
それ を あなたが どう 活用し よ うとまつ たく 
自由で ある。 

X68000 でラ イン や ペイント を 使った 2 
次元 グラ フ イツ クで 良質な イラスト を 作ろ 
うとい うのが 今回の 試み だとい つた 力 f , こ 
ういう 反論 も あるだろう。 「X- BASIC に 
だって ライン や ペイント は ある ぞ， どうし 
てい まさら 作り直す 必要が ある？」 と。 そ 


の 考え は 甘い。 X68000 の 標準 グラフ ィ ッ 
ク 関数 は， せっかくの 65536 色 を 生かしき 
つて いないの である。 

コンピュータで 描いた ィ ラストの 多くが 
どう して 雑誌の 表紙 を 飾り う る だけの クオ 
リ ティ を 持ちえない のか。 よくで きて はい 
る け ど ど こ か 違和感の あ る イラスト。 その 
ひとつの 解答が ここに ある。 輪郭に 出て く 
る 見苦しい 階段， すなわち 「ジャギー」 で 
ある。 


'90 年の 卜 I 


： はドッ ター 


その 昔， 人間 デジ タイ ザと 呼ばれる 人々 
がいて， 変な 奴と 思われながら も 尊敬 を 集 
めて いた。 かれらの 道具 は ラインと ペイン 
ト であった。 当時 は マウスな どと いう 便利 
な 道具 は 庶民の 持つべからざる もので あつ 

た。 Z'sSTAFF のよ う な 操作が 簡単な う 
え に 強力 な 表現力 を 持つ たグラ フィック ッ 
ールに 至って は， 夢の また 夢であった。 

そこで 彼ら は 方眼紙に 下絵 を 描き， 座標 
値 を 丹念に 取りながら ぼちぼち と キー ボー 
ド から 打ち込んで いたのであった。 そして 
ラインで 線 を 引き， 中 を ペイントで 塗りつ 
ぶす。 

いまで こそ 総 天然色 （ちと 古い 力'） は 常 
識 でも， 8 色が 主流で あ つ た 時代の こ と ， 
微妙な 筆づ かいな ど は 表現 しえ ようはず も 
ない。 そのため 古来の 名画 を 模写す るよう 
な 試み は あまりな く， 彼らの 興味 はもつ ば 
ら アニメ 絵に 向いて いた。 パソコン 使いと 
アニメ ファンの 深い関係 はこ う して できあ 

がった ので あろ う 力'。 

そして 時代 は アナログに 向かい， 高品質 
の 絵 を 誰でも 作れる， そんな 期待 を 感じさ 
せる マシンの 登場 を 見た。 X68000 である。 
ところが そ の 期待 は ま だ 期待の 域 を 出て は 
いないの かも しれない。 

X-BASIC で line () 関数 を 使って みた 方 
は， およ そ 滑らか さがない のに 驚かれた の 
ではない かと 思う。 もちろん， 従来 機種で 
は そ れが 当た り 前の こと だつ たの だが， せ 



コンビ ュ一 タグ ラフィックでの 強敵の ひと 
つ ジャギー。 今回 はこれ を 追放すべく， 新 
しい グラフ ィ ック 関数 を 揃えて みました。 
もっと エレ ガン 卜な ライン ルーチンと 高 機 
能な ペイ ン 卜 ルーチン などに よる 高 画質な 

e □ グラフ ィ ック ワールド を 構築して いき 
ます。 

めて 65536 色 モードの ときく らい， もっと 

目に 優しい 線 力 5 ほし という わけで Z' 

sSTAFF に 期待が かかる わけで あ る 力 s , 
こ ち ら でも 残念ながら 完全な サポート はな 
かった。 

この 件の 解決法 はい くつ か ある。 
- 中心部が 濃く 周りが 薄い ペン を 指定して， 
ふつうに 線 を 描く 

• ただの 線 を 描いて あとから ぼかす 
• あきらめる 

3 番目 は 問題外 として， どれ も 自然で 滑 
ら かな 線に はならない。 さらに 共通の 欠点 
も ある。 これらの 方法で それらし く 見える 
ように 線 を 描け たと しょう。 すると， こう 
い う 線で 囲んだ 内側 を ペイ ント しょうと し 
てず つ こける こと になる ので ある。 ペイ ン 
卜で きないの である。 いや， できる こと は 
できる がき ちんと 隅々 まで 塗りつぶし てく 
れな いので ある （手元に Z'sSTAFF の あ 
る 方 はお 試しいた だきたい）。 という わけ 
で 最後の 手段と して， 
• ル 一^ ^で 拡大して 1 点 1 点描く 
という こと になる ので ある。 

現在 あちこちで （市販 ゲー ム の ビジ ュ ァ 
ル シーンな どで） 見かける 比較的 良質な 画 
像の ほとんど は， こうやって 描かれて いる。 
現在の デジタル ペイ ン ティ ング界 を 支えて 
いるの は， この ド ッ ターた ち な のた ％ 

僕 はこの ルーペで ドッ ト 打ちと いう 作業 
を 自分で は した こと がな いので， は な はだ 
無責任な 意見で は ある の だが， どう 見ても 
非人間的な 作業と しか 思えない。 この 点， 
人間 デジ タ ィ ザと 似通って いる。 

しかし 描いて いる 本人 は 決して そ う は 思 
つてい ないで あろう。 この 手の 作業 は 慣れ 
ると 苦しく はなくなる も ので あ る。 それに 
つれて 質 も 上がって くる。 しかし どうして 
も 職人 芸 になり がちで ある。 いきおい 選ば 
れし 者の 技術に なって しまう。 そして 一般 
ユーザー か ら は 変な 奴 と か 閑人 と かの レ ッ 
テル を 貼られて しまう ので ある。 合掌。 

今回 は そこ までの 質 を 追求す るつ も り は 
ない。 BASIC から 手軽に 使えれば よい。 い 
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ろい ろと 遊べたら なおよい。 そんな 気持ち 
で 作って みた。 

アンチ エリア シン グ 

で， さき ほ' ども ちらっと 出て き た 「ジャ 
ギー」 である。 これ は 昔から 再三い つてい 
るよう に， 有限個し かない グラ フ イツ ク画 
面の ドットで， 無限と いっても いい 細か さ 
の 画像 を 表現し よ うとい う 要求の なかで， 
起こりうるべく して 起こる 問題で ある。 サ 
ン プリン グ 理論の 言葉で 「エリア シン グ」 
という。 

これ を 防ぐ ために は， 視力の 限界 を 超え 

た 高 い 解像度 の CRT を 使う の が 完璧 な 解 
決 法であろう。 しかし そんな もの はない し， 
あって も 化け物の よ う に 高価であろう。 

では どうす るの 力'。 うまい こと フィルタ 
を 力' けて， 不連続に 変化し そうな ピクセル 
の 輝度の 変化 を 補間す る' という のが 現在 も 
つと も 効果 を 上げて いる 方法で ある。 

黒 い 線 を 引いた つもりで も， その 緣の部 
分 ( ： は 微妙 に 灰色の ピクセルが 並んで いて, 
遠く から 見れば 滑らかな 線に 見える ので あ 
る。 境界 を ぼかして ごまかして いるのと 混 
同 さ れが ち だが, こ れは ぼか し 処现 と は ま 
つたく 異なる もので， アンチ エリア シン グ 
と 呼ばれる。 

百聞 は 一見に しかず という わけで， まず 
はなに も いわずに リスト 1 を 実行して いた 
だ きたい。 いうまでもなく X-BASIC の リ 
ストで ある。 
図 1 点 列の データ 構造 


線が 4 本 画面に 見える。 そのうち いちば 
ん上 と いちばん 下の 線 は 画面の 中央で がた 
ん と 1 ド ッ ト 上が り ， 2 本の 線 を 1 ド ッ ト 
ずら して 継ぎ合わせ たよ う な 印象で ある。 
1 本の 線に は 見えない。 

対 し て 内側の 2 本 は わ り と 綺 11 な 線に 見 
える。 そして この 4 本 は， 全体として は 平 
行 線で あ る。 右端と 左端 を 兒 ると， 確か に 
等 間隔で あ る。 とすると， 内側の 2 本 は ま 
つす ぐな 線に 見える よう だ 力、 状況 か ら 見 
て， どこ かで 1 ド ッ ト 上がつ ていなくて は 
辻棣が あわない。 

ここで Z'sSTAFF をお 持ちの 方 は， ル 
ーぺを 使って， 内側の 2 本が どのような 色 
使い をして いるの か を 見れば， アンチ エリ 
ァ シン グの 原理が おぼろげに でも わかる こ 
とであろう。 

しかし こ れ では あま り にも 応用が きかな 
い。 今回 作った の は， もっと いろいろな 線 
にも 使える ような プログラム である。 その 
具体的 な ァ ル ゴ リ ズムの 説明 は あと 回しと 
しょう。 とりあえず 使える ことが 大切 だ。 



どういう 形式で 実現す るか 迷つ たの だが, 
手軽に 使える X-B ASIC 外部 関数 という 線 
に 落ち着いた。 その 関数 本体 は C 言語で 書 

いている。 

X-BASIC の 外部 関数 を C で 書く ときの 
注意 や， コンパイルの 手順な ど は 囲みに し 
て あるので そち らを ご覧いた だく として， 


いま， あな たの 手元に は 今回 作つ た 外部 関 
数 anti . fnc を 組 み 込ん だ X-B ASI C が 起動 
している もの と 思って 話 を 続ける こ と にす 
る。 

関数の リ ファレン ス マニュアル を 表 1 に 
掲げる。 anti . fnc に はこの 表に ない 開 数 も 
収録して ある が， P1 し 関数の ような もの な 
ので， とりあえず は 表 1 に 載って いるもの 
だけ を 使って いただきたい。 

anti.fnc を 使いこな すに は， 表 1 や 図 1 
にも 出て きている 「点 列」 という データ 構 
造の 把握が 不可欠で ある。 というよりも そ 
れが ほとんど すべてで ある （点 列に は C の 
ソ 一スフ アイ ル中 では PTS という 型 を 与 
えてい る。 points を 略して 命名した）。 

点 列の 基本単位 は 整数 3 個で， それが 
(頂点の 数 +1) 個 並ぶ かたちになる。 X- 
BASIC 上で は， 

int pts(10, 2) 
と 宣言す る。 BASIC の 配列の 宣言 は， じの 
それと 少し 違って いて， 同じ 宣言 を C では, 
int pts[ll] [3]; 



10 /* アンチ エリア シン ケの 原理 

20 I、 1 ド' ソ 卜の 段差 を 持つ » 

30 screen 1,3,1,1 

40 /， アンチ エリア シン グ 

50 for x=0 to 51 1 

60 i=32*x/512 

70 pset( x, 199 , rgb( i , i , 1 ) ) 

88 psetl x,280,rgb(31-i,31-i,31-i) 

90 psetl x , 204 , rgb( i , i , i ) I 

100 psetl x,205,rgb(31-i,31-i,31-i) 

1 10 next 

120 /* ノン アンチ エリア シン ゲ 
130 line! 0,210,511 ,209,65534 ) 
140 line! 8, 195 , 511 , 194 ,65534 ) 


dim int pts(N, 2) で 定義す る。 N は 点 列のお およその サイズ。 
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頂点の 情報 


未使用 


pts(i, j) の 意味 
〔ヘッダに ついて〕 （j=0) 

ptsCO, 0) = n 

pts(0, l)=0 または I 



頂点 数 は N) 
点 列の タイプ 



pts (0, I) =0 

多角形 は 開いて いる 
Pts(0. 2)= 0 または 8 

fpts(0, 2)= 0 

lpts(0, 2) = I 
〔頂点に ついて〕 （ISi^n) 

Cxi, y,) 第し 点の 座標 

Wi 第 i 点での 線の 太 さ （aa_lines( 1 関数) 


pts(0, 0 = 1 
多角形 は 閉じて いる 
才— バー サン プリ ング 座標の フラグ 
才— バー サン プリ ング 処理が されて いない 
才 一バー サン プリ ング 処理ず み 
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とする。 BASIC は 添え 字の 最大値 を， C は 
1 次元 あ た り の 要素の 数 を 基本に している 
からだが， あとの 参照 や 代入の しかた は両 
者で は ほとんど 変わらない。 

点 列の 宣言 は 前述の とおり 2 次元 配列で 
行う 力 f ， 第 1 添え 字 （10) は 頂点の 数の 最大値 
という 力、 その 目安 を 適当に 決めて 設定す 
る。 たとえば 複雑な 形なら 値 を 大きく する。 
曲線 を 記録す る （後述） と き も 大き くす る。 
第 2 添え 字の ほう は 2 に 固定で ある。 

点 列の 構造に ついて 少し 解説しょう （図 
1)。 頭から 3 要素， pts(0，j) は 少し 特殊 


x-bas にの 外部 関数 を c 言語で 作る わけで あ 

るが， 今回の プログラム は， 

• 内蔵の 関数 （機能） が 比較的 多い 

• それぞれの 処理が 多少 複雑 

• したがって プログラム サイズが 大きい 

• たった ひとつの 関数 を デバッグす るのに いち 

いち 全部 コ ン パイルし なおして いて はやり きれ 

ない 

という わけで， 分割 民営化， じ やない， 

分割 コ ン パイル 
の 採用に 踏み切った。 複数の ソ一ス ファイル を 
別々 に コンパイルして， 最後に リンカ を 使って 
ひとつに まとめる やり方の ことで ある。 僕 も 今 
回 ほ どノ 、'ラ バラに したの は 初めて だが， し 、 ざ や 
つてみ ると 非常に 快適で ある。 

0) 環境 

最初 に 開発 環境 を 確認 してお 二う。 

使う C コンパイラ は XC 力、 GCC。 コンパイラ は 
ど 二 に 置いて おいても いいが， パス は 通って い 
な く て はならない。 コンパイラの ほかに もァセ 
ン ブラ （ as.x ) と リンカ （ lk.x ) が 必要で ある。 
これらに も パス を 通して おく こと。 当然ながら 
テキス ト エディ タも 必要。 僕 は microEmacs を 
使って いるが， 標準 的な の は ed.x であろう。 

設定して おかな く て はならない 環境 変数 もい 
くつ か ある。 autoexec.bat などに 次の 設定が さ 
れ ている かどう か 確認して おく こと。 システム 
が A ドライブ TRAM ディスクが F ドライブの 場合, 

TEMP F: 

SET lib 二 A:¥LIB 

SET include = A:¥INCLUDE 
BAS にの 入って いる ディ レクト リ は， 

A:BASIC2¥ 

とする。 そうでない 方 は 各自の システム にあわ 
せて 読み 換えて いって ほしい。 

ほ か に 大切 なの は インクルード ファイル 
( *.h ) および C の ライ ブラ リ （ *lib.a ) であ 
る。 それぞれ， 

A:¥INC し UDE¥ 

A:¥LIB¥ 

に 収めて お く こ と。 C compiler PRO— 68K の シス 
テム ディスクの 設定なら 基本的に は 安心して よ 
い。 そうそう， GCC の 場合 は， gnulib.a という ラ 
イブ ラリも ある 力、'， これ も A:¥LiB¥ に 収めて お 
けばよ い。 

1) ソース リス ト 作成 

環境 設定が できたら， さっそく ソース リスト 
を 作ろう。 打ち込む リスト は 次のと おり。 すべ 
て ふつうに テキス ト エディ 夕で 打ち込む。 
• anti.s (外部 関数 ヘッダ） 


で， ヘッダと 呼んで いる。 pts (0,0) に は 
実際の 項 点数が， pts (0,1) に は 点 列の タ 
イブが， pts (0,2) に は オーバ一 サン プリ 
ング 倍数が 入る。 

点 列の タイプ は 2 つに 分かれる。 それ を 
理解す る 助けと して， 1 本の 紐 を 想像して 
もらいたい。 その 紐が 点 列 を 表して いる。 
いま， その 紐の端と 端 を 結んだ とする。 そ 
の 状態が， 点 列 タイ プ= 1 の 状態で， 循環 
している と 名 づける。 要するに 閉じて いる 
わけで ある。 そうでない， 開いて いる 状態 
が 点 列 タイ プニ 0 という わ けで あ る 。 

今回の プログラムの 作り方 

• anti.h (マク □ 定義 ファイル） 

• main.c (引数 リ ス 卜 宣言） 

• pts_curve.c (自由 曲線の 発生） 

• pts 一 procs.c (輪郭の 処理） 
- aa— lines.c (輪郭 描画） 

- aa_scanconv.c (多角形 塗りつぶし) 

• aa_paintc (閉 領域 ペイ ン ト ） 

• aa 一 procs.c (タイル' ト一 ン 処理） 
—度に 全部 打ち込む の もお つ く うなので， テ 

ストしながら 作業 を 進めたい 方 や， 必要ない 関 
数 を 打ち込みたくない 方 は， そういう 関数の 名 
前 だけ 害いて 中身 を 香かない （ return (0) だけ 
は 入れて おいた ほ う が 安全 だが） という 手が 使 
える ので 参考に していた だきたい。 
2) コ ン パイルお よび アセンブル 

ソース リスト を 打ち込んだら， それぞれ をコ 
ン パイルす る。 ただし， anti.s と anti.h は 例外。 
anti.s は アセンブラ （ as.x ) で アセンブル する。 
as / u anti.s 

エラ一 がなければ， anti.o という ファイルが 
できる。 anti.h の ほう はた だの インクルード フ 
アイ ル （それぞれの C の ソースに インクルード 
して 使う） で， それ 自身 を 単独で コンパイルす 
る 必要 はない （しても なにもで きて 二ない）。 

さて， C の プログラムの コンパイル だが， こ 
ちら も ふつう どおりで はない。 分割 コンパイル 
なので， リンク フェイズまで一 気に 突っ走って 
はいけ ない。 〜.o の 段階で 止め， 最後に リンク 
する のが 分割 コンパイル である。 だから リンク 
フェイズの 直前で コ ン パイル を やめる スィッチ 
を コンパイラに 与えて やらな く て はならない。 
これが XC と GCC では 違って いて， それぞれ， 
cc / L ~.c 

RCC — C 〜.C 

である。 また， GCC の 場合 は 最適化 オプション 
が 豊富な ので， それ もつ いでに 与えよう。 いち 
いち 長たら しい オプション を 打ち込む の は 面倒 
なので， 次の ような バッチ ファイル を 作る こと 
をす すめる。 これ も テキスト エディ 夕で 害く。 
ファイル 名 は 仮に compile.bat と しょう。 
(XC の 場合） 

cc /L%l.c 
(GCC の 場合） 

gcc — c — 0 —fstrength — reduce — fomit — f 
rame — pointer —finline — functions %l, c 
ハ' ツチ ファイルが できたなら， 

compile main 

compile pts ― curve 

compile aa ― procs 


オーバ— サンプリングに ついては， もう 

少し 後ろで 説明す る 力、 予備知識 として 簡 
単にい つてお く と， 今回の 目玉で ある アン 
チェリ ァシ ングに 使う 技法で あ る 。 

ひとつの ピクセル をよ り 細か く 分割 し て 
図形 を 描き， 出 力す る 段階で 平均 すれば, 最 
終 的に 出て く る 図形の 輪郭が 滑 ら か に な る 

と いう 思想に 基づいて い る。 座標系 を， ピク 
セルの サン プリ ング 周波数よ り もつ と 細 力 * 

く 取る 力 1 ら， オーバ一 サンプリングと 呼ん 
でい る。 今回 は 8 倍 オーバ一 サンプリング 

としたので， pts (0,2) に は 0 か 8 が 入る。 


と 各 ソース ごとに コ マン ドラ インから 実行す る, 
もし エラ一 が 発生したり バグ を 取ったり した フ 
アイ ルが あれば， その ファイル だけ を コンパ ィ 
ル しなおせば よい。 

3) リンク 

ニニ まで 無事 終了したら，〜. o という フ アイ 
ルが 8 つで きている ことであろう。 そこで 仕上 
げの リ ンク フェイズ。 

Ik / o anti.mc anti.o main.o pts _ curve. o pts 
— procs. o aa ― lines. o aa _ scanconv.o aa ― paint.o 
aa_procs.o %lib%¥clib.a (%lib%¥gnulib.a) %lib 
%baslib.a 

カツ コ 内の gnulib.a というの は は GCC 専用の ラ ィ 
ブラ リで， いうまでもなく XC で コンパイルす 
る 人に は 必要ない。 /o オプション を 使って， 
ふ つうなら anti.x となる 出力 ファイルの 名前 を 
外部 関数の 名前 ant は nc にす る。 実は X- BASIC の 
外部 関数の 正体 は 実行 形式 フ アイ ルと 同じで あ 
る。 ただ 名前が そうな つて いないだけ。 

4) インスト 一ル 

あ と は X- BAS にに できたての anti.fnc を 組み込 
むだけ である。 まず BASIC の ディ レクト リ に ant 
i.fnc を 車 云 送す る。 

copy anti.fnc A:¥BASIC2¥ 

それから BASIC の ディ レクト リ 上の コ ンフィ 
ギ ユレ一 シ ヨン ファイル を テキスト エディタで 
害き 換える。 標準で は basiacnf という ファイル 
名で ある （ X— BAS に は/ c ォ プショ ンを 使って 
指定した コンフィギュレーション ファイルで 立 
ち 上げる こと もで きる）。 

以下 は その一 例で ある。 大切な の は 最後の I 
行。 

FREE = 128 

WIDTH = 64 

BEEP = ON 

CAPS - OFF 

FUNC = GRAPH 

FUNC = PIC 

FUNC = ANTI 
ほかに も 音楽 関係の 外部 関数 を 組み込ん でお 
けば， 音楽 を 演奏しながら 絵 を 描く という 芸当 
もで きる だろう （してなん になる）。 ところで 
下から 2 行 目の picfnc というの は， やはり 本誌 
6 月 号の 付録 ディスクに ついていた PIC 形式の 
画像 ファイル を セーブ/ 口一 ド する 外部 関数。 
描画の 遅い anti.fnc にと つて はとても あり がた 
い 相棒で ある。 

これで やつ と 使える ところまで 二 ぎつ けた。 
正直い つて， C と アセンブラ を 扱い なれた 人に 
はこん な 説明 は 退屈 な だけ かもしれ ない。 
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pts(i,j) は, 1 S i Spts (0, 0) である 
i について は i 番目の 項 点の 情報 を 格納す 
る。 pts(i,0) に は x 座標が， pts(i.l) に は y 座 
擦が, pts(i,2) に は 線の 幅が それぞれ 入 る 。 

そ れ では 動作 チヱ ックも 兼ねて 簡単な 使 
い 方 を 練習 しょう。 ま ず は 点 列の 宣言の 方 
法から。 
例 1 ) V 字 型 

dim int pi (3, 2) = { 3,0,0 

, 100, 100, 8 

, 200, 300, 8 

, 300, 100, 8 } 
例 2) 三角形 

dim int p2(3, 2) = { 3, 1, 0 

,100, 100,8 

， 200, 300, 8 

,300, 100,8 } 
この 2 つの サンプルの あいだで は， 点 列 
タイプ （pts(0，l)) だけが 違う ことに 注意 
しょう 》 

点 列の 定義が できたら， それ を 使って な 
にか 描いて みょう。 その 前に， 完全に 制作 
者 （要するに 僕） の 都合な ので あるが， 点 
列 を オーバー サン プリン グ 座標系 に 変換 し 
な く て はな ら ない。 変換 を かけて おかない 
と， この 先 出て くる ほ とん ど の 関数が 使 え 
ない。 ま， ここ はお まじないと でも 思って 
おこう。 

pts ― oversample (d1) 
pts oversample vp2) 

次に， 画面 モー ドを 65536 色 モー ド に 変 え 
る。 ちょっと 手抜きな こと に， 描画 関数の 
中に 画面 モー ドの チヱ ックを 入れて いない 
ので， 忘れずに 実行して おく こと。 
screen 1, 3, 1， 1 

では 先 ほど 作った 三角形 を 画面に 出 し て 
みよ う。 

aa_lines(p2, rgb (31,31,31)) 
なか な か ダル いが， おしまい ま で 待 と う 。 
白い 三角形が 出て く ると 思う。 

お 次 はい まの 三角形の 項 点 を 通る 曲線 を 
作って みょう。 それに はまず， 曲線 を 格納 
する 配列 を ひとつ 用意す る。 というの も， 
曲線 は 短い 線分 をた く さんつ なげて それら 
しく 見せる ようにし ている からだ。 そのた 
め， ある 程度 多くの 項 点 も 記録で きる よう 
に 大きな 配列 を 用意す る。 余裕 を 持って， 

dim int p3(1000, 2) 
と 大きめ に 宣言して おき， すかさず， 

pts 一 curve ( p2, 10, 10, p3 ) 
を 実行。 

p は— curve () は 曲線 を 生成す る だけの 
関数な ので， 圃而に はな に も 出ない はず だ。 
ちょっとしたら 戻って くるので， できた 曲 


線 を 見て みょう。 さっきと 同様に， 
aa_Jines ( p3,rgb (31,0,0)) 

今度 は 赤い 色で 三角形の 力 ドを 取った よ う 

な 曲線が 出て く る はず。 
さて ここでい つ たんご 破算 願お う 。 
wipe ( ) 

そして 新し い 気持ちで も つ と 妙な 开ミを 試 
してみ る こ と にす る。 

dim int p4 (6,2) = 【6,1,0 

， 100， 100,8 

,200, 300,8 

, 300, 100, 8 

, 400, 400, 8 

， 300， 200, 8 

, 200, 400, 8 } 
例によって オーバ一 サン プリ ング 座標に 
変換す るお ま じない。 

pts ― oversample 、 p4 ) 
この 「N」 を ひつく り 返した ような 多角 
形の 項 点 を 通る 曲線 を 作る。 

dim int p5(2000,2) 

pts _ curve ( p4, 8, 8, p5 ) 
さっき は 輪郭線 だけ だつ たが, 今度 は 二の 
曲線の 内側 も 塗りつぶし な が ら 描 く 。 

aa ― scanconv (. p5, 0, 65534, 0, 0 ) 
白い 変な 形が 現れる。 その 中 を 赤で ペイ 
ント してみ よう。 

aa_paint(250,250,0,rgb(31,0,0),0,0) 
ちなみに， この aa 一 paint ( ) の 代わりに， 

paint ( 250, 250, rgb (31, 0,0)) 
を 実行して みると， aa— paint( ) が アンチ 
エリ ァ シン グに 対応して いる あ りが たいべ 
ィ ン ト 関数で あ る ことが わかる こと だろ う 。 
以上の 動作に 支障が な ければ， ほぼ バグ 
はない と 考えて いいだろう。 表 1 の 関数 リ 
ファレン スを 参照しながら， 上の 例題の 数 
値 を あちこち いじって 実行して みょう。 そ 
して， それぞれの 関数が どういう 機能 を 持' 
ち， どんな パラメータ を 与える とどん な劻 
作 をす る 力'， そういう こと を 理解して， さ 
らに 難しい 作品へ と 進んで いって ほしい。 

アルゴリズム 解説 

ソース リ ス 卜が 思った よ り 大き く なって 
しまい， 我ながら 驚いて いる。 こんな もの 
の 説明 をす る こ と を 考える だけ で 胸 焼 ( ナ で 
ある。 ま， すべて は ソース リストが 語って 
くれる という ことで， コーディングす るう 
えでの 細かい 注意 は， ソース リストに 入れ 
た コメントに 頼る ことにし， ここで は アル 
ゴリ ズムの 心 を 語る こ と にす る。 

今回の 外部 関数 を 構成す る ための 主要な 
アル ゴリ ズム はい く つか ある。 幸いな こ と 
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に， 過去の Oh!X 誌です でに 僕が 紹介して 
いるもの も 多い ので， 適宜 参照して いただ 
きたい。 

オーバー u プリング 

アンチ エリア シ ング 技法の な かで ももつ 

とも ポピュラーな 方法の ひとつ 力 5 , この 
才— バー サンプリング である。 レイト レー 

シ ン グゃ Z バッファと いった 3 次元 CG 技 
術 を アンチ エリ ァ シン グ対応 にす る 場合， 
必ずと いっていい ほど 用いられ るの も才ー 
バー サン プリ ング。 

ここ ま での 説明で もちら つと 触れて い る 
の だが， まず 事実と して， ピクセルの サン 
プリング レート （要するに 解像^) はかな 
り 高い ように 見えて， 人間の 目 を ごまかし 
おおせ る ほ ど に は 高 くないと いう こと が あ 
る。 そこで 多色 表示の 利点 を 生かす ことが 
考えら れた。 と も すれば 急激で 不連続 的に 
な り が ちな ピクセ ルの 輝度 変化 を もっと 滑 
らカ' にし， 暧昧な （少し 語弊が あるが） 輪 
郭を 作れれば， [:1 に 優しい 画 像が でき あが 
る。 

そのために， いったん ピクセルよりも 高 
い サン プリ ン グレー 卜で 画像 を 生成して お 
く。 このと き の 最小の 処理 単位 は， ピクセ 
ル よりも さら に 小さな 画素で あ り ， サブ ピ 
ク セル と 呼ばれる。 

ちなみに 1 本の スキャン ライ ンも数 本の 
さ ら に 細い スキャン ライ ンに 細分され る こ 
とに なり， サブ スキャン ラインと 呼ばれる。 
今回の 外部 関数で は 8 倍 オーバー サン プリ 
ングを 採用して いる。 この場合 1 ピクセル 
は 8 x 8 =64 サブ ピクセル からなる。 

描画 アルゴリズム は 従 米の （オーバー サ 

ン プリング を 用いない） アルゴリズム を拡 
張して 使う。 た だ 処理 単位が ピクセ ルで な 
く サブ ピクセル になって いる だけで ある。 

そして， 1 ピクセル 中の 全 サブ ピクセル 
の 輝度 を 平均して スクリーンに 出力 すれば, 
粗い ピクセルに そ れ 以上の 解像度 を 持たせ 
た の と 同等の 効果が 得 られ ると いう 仕掛け 
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になって いる。 

誤解 を 恐れずに いうなら， アンチ エリア 
シ ングは 人間の 目 を 巧みに ご ま かす 技法で 
あると もい える。 もちろん， ピクセル をよ 
< 見れば そんな ごまかし はすぐ わかって し 
まう し， 1 ピクセル を 下回る ような 細かい 
図形に は 効果が 薄 くな つてし まう といった 
欠点 は ある ものの， いたずらに 解像度 を 上 
げ るよりも ずっと いい 方法な ので ある。 

今回の 描画 アルゴリズム では， サブ ピク 
セルの 輝度 を 1 つ ひとつ 配列に 持って お く 

こと はしなかった。 2 次元 な ので， 基本的 
に 隠面 処理 な ど 考える 必要 はない し （|1) , そ 
れ ならば 「いま 描画し よ うとして いる 図形 
が 各 ピクセルの うちいく つの サブ ピクセル 
を 占めて いる 力'」 という 情報 だけが 重要 だ 
とわ かる。 これ を ピクセル あたりの 寄与 率 
と 呼ぼう。 以後 はなと いう 記号 を 使う こ と 
にす る。 

8 倍 オーバー サンプリングの 場合， サブ 
ピクセル 数 は 0 から 64 の 値 をと る。 ひ はこ 
れを 64 で 割った 値， つまり 0 S " S 1 の 間 
の 値 をと る。 ピクセルと 図形が まったく 重 
ならない 場合 は a= 0 だし， ピクセル を 図 
形が 全部 覆って いる 場合 は" = 1。 境界 部 
だけで な は 0 でも 1 でもない いろいろ な 値 
をと る。 

a は 一般に 実数 だが， プログラム 上 は 実 
数よ り も 整数の ほうが 取り扱いが 楽な ので， 
ひとまず OS a' S64 で 格納して おき， 最 
後に 64 で 割って いる。 これで も 結局 は 同じ 
である。 

スクリーン 出力の 段階で は， な 合成と 呼 
ぶ 方法 を 用いる。 背景が 真っ黒な 場合 は" 
がその まま 輝度になる のだろう 力 ? ， もちろ 
ん いつでも そんな こ とが ある はず はな く ， 
ふつう は， 適当な 比で 図形の 色と 背景の 色 
図 2 オーバー サンプリング 


を 合成 しないと， 輪郭が 変 になって しまう。 
この 比に なを 用いる ので ある。 つま り 次の 
比で 混合す る。 

図形の 色 ： 背景の 色 = a:\-a 
参考） この 方法の 画質 を もっと 上げる 方 
法と して， 重みつ け 平均 化 をす る こと も考 
えられる。 なを 出す 段階で， ピクセルの 中 
心 部の サブ ピクセル ほど ひに 大き く 寄与す 
るよう に プログラム を 組んで おく ので ある。 
今回 採った の は 単純平均 化で， どの サブ ピ 
ク セル も 同じ 重み を もってい. る こ とに なつ 
ている。 

已 resenha'm の アル コ リ ズ厶 

昨年 解説 し た z バッファ ァ ル ゴ リズムの 

前 フ リ と して 線分 描画 を 説 明 した （1989 年 
7 月 号）。 一般に 線分の 傾き は 実数で ある。 
実数で あ る 線分の 傾 き を 相手 にしながら も， 
Bresenham ァ ル ゴ リ ズ ム はすべ ての 演算 
を 整数です ませて しまう。 この アル ゴ リズ 
ムは， 実に 応用が 広い。 たとえば 本誌 5 月 
号の グラフ ィ ック 拡大 縮小に も 使って いる。 

Bresenham ァ ル ゴ リズムの 核と なる 部 
分 を 以下に 示す。 （xl.yl) から （x2，y2) 
へ 色 c で 線分 を 引く。 ただし ここで は xl<x 
2,yl<y2 である。 ほかの 場合に ついても そ 
れほ ど 難しく な い 拡張で 対応で き る 。 

Bresenham アル ゴリ ズムの 基本的な 考 
え 方 は， ピクセルの 中心と 真の 線分との 上 
下 関係 を 比べ， 真の 線分に もっとも 近い ピ 
ク セル を 点灯して いく という だけの ことで 
ある。 この 上下関係 を 比べる のに， 誤差と 
呼ぶ 量 e を 使って 処理 を 効率的に している。 
dx = ( x 2 — xl) ； 
dy = ( y 2-yl) ； 
e = -dy; (誤差の 初期値） 


ひとつの ピクセル を. それより 細かい 仮想 的な 
サブ ビクセルに 分ける。 

たとえば 左の 図 は 8 倍 オーバ一 サン プリ ング で， 
ひとつの ピクセル は 8X8 =64 個の サブ ピクセルに 分かれる。 

-サブ ピクセル 


ピクセル 

左の よ う な 図形の， 
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各 ビクセルへの 寄与 率 は 次の よう になって いる。 
二の 寄与 率な から ピクセルの 輝度 を 求め， 出力す る。 


ffl 


寄与 率に したがって ピク セ ルの 
明るさ を 変えて アン チェ 
グを 実現す る。 


for (x=xl, y=yl;x<=x2;x++) { 
pset ( x,y,c ) ； (ピクセル 点灯） 
e += (2*dy); 

( 1 ピクセル あたり の 真の 線分の 上昇 

分） 

while ( e>=0 ) { 
(真の 線分が 上に ある あいだ は） 

y++; 

(ピクセルの 座標 を 上げる） 

e -= (2*dx); 

( そ の 分 だけ 真の 線分 と の 距離 を 詰め 

る） 


もっと 詳しく 知りたい 方 は 1989 年 7 月 号 
の 記事 を 参照して ほしい。 


讀. ン 


ただの 線分な ら ば 上の Bresenham アル 
ゴ リズム を 使う の だが， ァ ン チェ リア シン 
グ対応 となるとそう 簡単に はいかない。 し 
かも 今回 は 欲張って， 線分の 幅 を 変えられ 
るよう にした のでよ けい 厄介で ある。 

そ れ では， (xl, yl) か ら (x2， y2) へ 幅 西で 
線分 を 引く こと を 考えよう。 といっても そ 
れ ほど 難しい ことで はない。 まず 描きたい 
太い線 分 を 1 ピクセル 間隔で 切る。 ィメー 
ジ として は 輪 切 りで ある。 そして その ひと 
つ ひとつ （幅 1 ピクセルで 長さ h ピクセル 
の 小 線分） を スクリーンに 張り付け るので 
ある。 切り口の 長さ h は， ピタゴ ラスの 定 
理 （おお 懐かしい） を 使って 求める こ とがで 
き る。 

ここまで わかれば あと は 簡単。 まず 太い 
線分の 下端 （これ も 線分になる） を 通常の 
線分 と同じように Bresenham ァ ル ゴ リ ズ 
ムで 発生させる。 

具体的に は （xl，yl— h/2) と （x2,y2 — h/ 
2) を 結ぶ 線分， すなわち 太い線 分の 中心 か 
ら h の 半分 だけ 下に ずれた 線分で ある。 そ 
して， この 下端の 線分の 上に 長さ h の 小 線 
分 を 並べて いけば いい。 これ は， まっとう 
に 描けば 傾いた 長方形に な る はずの 太い線 
分 を， 平行四辺形で 近似 した こと に な る 。 
あま り 線分が 太く ない う ち はたい して 不都 
合 はおき ない 力 乙 太くな つてく ると 不自然 
さも 目立つ し， ときには 破綻す る こと も あ 

( * ) 3 次元 CG だと さすがに こんな いい加減 
な 二と ではす まされず， きちんと サブ ビクセル 
数 だけの Z バッ ファな り を 用意し， 隠面 処理 を 
きちんと 終えてから 合成 するとい う 手順が 要求 
される （これ はあくまで 原理 的な 話で， 実現す 
るう えで はもつ と 効率的な 方法 も 提案され てい 
る)。 


「に ：：，1國醒な《:なな屬騰國^0ロ 

■■■■ 讕画國 " ■■■ 層 ■iii 

■■■■■■■■ ■■ 曆釅國 ■■■ 
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る。 この こと は あ とで 触れる。 

いずれにせよ これで 太い線 分 は 描け る。 
あ と はこれ を オーバー サン プリ ング 座標系 
で 処理し， 寄与 率 a を ピクセル ごとに 求め 
てから な 合成 を 行う よ う に 拡張する と よ い。 
ここから 先 は 単なる 力仕事で ある。 また， 

aa_lines ( ) 関数 はた だ 1 本の 線分で は 
な く 数個〜 数百 個の 点 列 を 結んで 連続 描画 
を 行う ので， そ れ相応 の 処理 も 考える 必要 
が ある。 

特に ひとつの 線分から 次の 線分に 移る と 
き は， 前者の 終点での 寄与 率 を 記憶 してお 
いて 後者の 始点 へと つなげて いかな く て は 
な ら ない。 線分 1 本 1 本 ご と に 寄与 率 を 初 
期 化して いたので は， 線分の 継ぎ目 継ぎ目 
で ピクセルが 暗く なって しま うからで ある 
(これ は 現実に 失敗した） 。 

さきほど ほのめかし ておいた 欠点 を 説明 
しょう。 aa 一 lines () 関数で は， 傾きが 
小さい とき は x 方向に， 傾きが 大きい とき 
は y 方向に 処理す るよ う に ループ を 組んで 
いる。 また， 太い線 分と いっても 前述のと 
お り 平行四辺形で 近似 している だけで あ る 。 

そ こ で 次の よ う な 事態 は 当然 予想 される。 
幅の 太い 曲線 を 描く 場合 を 考えよう。 その 
傾き は 最初 大き く て だんだん 小さ くな つて 
いく。 最初 は y 方向で 処理して いたの 力 5 , 
ある 1 点 を 境に x 方向で 処理す るよ うにな 
る。 ここで 曲線 は， 実に みっともな いこと 
に， まるで ぼきんと 折れた ように 欠けて し 
ま う の だ。 残念ながら こ れを 解消す るう ま 
い 方法が 考え出せなかった （下手な 方法な 
ら 考えられな いこと もない） ので そのまま 
にして ある。 で， たいへん 申し訳ない 力 s , 
対抗策と して， 

• あま り 太い線 分 は 描かせない 
'太い線 分 を 描かせる 場合 は， 傾き をう ま 
く コント ロールして 曲線が 折れない よ う に 
工夫す る 

'どうして も 自由な 傾きで 太い 曲線 を 描き 
たいので あれば， 面倒で も 「太い 曲線の 輪 

図 4 ソリッド スキャン コンバージョン 



スキャン ライン 


ソ リツ ド 領域 を スキャン ライン 単位に 細分す る。 

スキャン ラインと 輪郭の 交点 は， Bresenham ァ 
ルゴ リ ズムで 求める。 


郭」 を 1 (乍り， 次の スキャン コンパ' 一 ジョン 
aa_scanconv () 関数で 描かせる。 ス 
キャン コンパ ージョ ンの ほう は どんな 曲線 
に対して も 破綻す る こと はない 
な ど と していた だきたい。 


ソリッド スキ 


ヤン コ 


ン八' 一 ジョン 


多角形 を 描画す るもう ひと つの 方法で， 
十. の aa 一 lines ( ) 力 f ワイヤー フレーム モ 
テ" ルだ' と したら， こちら の aa— scanconv 
( ) はサー フェス モデル だとい える し， 
2 次元 ソ リ ッ 卜'、 モデル だ ともい える。 要す 

図 3 線分の 描画 

幅の ある 線分 



る に 中身の つ まった （というの も 変 だが） 多 
角 形 を 描画す る。 これ また 1989 年 7 月 号で 
解説ず みで ある。 今回の は それの アン チェ 
リ ァ シ ング パー ジョンで ある。 ただの 移植 
ではなく， データ 構造 を 工夫し， 無駄な 処 
理を 省く など， 手 を 入れて ある。 

ソ リ ッ ドス キャン コンバージョンの 原理 
は それほど 難しくない。 まず 目的と する 多 
角 形 を スキャン ライン 単位に 細分す る。 そ 
うする とたく さんの 線分が で き る ので， 1 
本 1 本スク リーンに 張り付ければ よい。 

といっても 抽象的 という か 感覚的す ぎ る 
ので， もう 少し アルゴリズムの ほうに すり 


I ピクセル 



線分の 下端 を Bresenham アル ゴリ 
ズムで 発生し， h の 長さの 線分 
を 並べる 


\l = /dx' + dy z よ り， 

h = 化 + め' xw 
dx 

で 求める ことができ る。 



で ループす る 線分と 
で ループす る 線分が 
切り 換わる 箇所で 
線分が 折れた ようになる 


20 f 0,0,47, 
30 symbol ( 1,1," 
40 symbol ( 1,25, 
50 symbol { 0,0," 
60 symbol ( 0,24, 
70 tile_get( 0,0 
80 tone— get( 0,0 


リス 卜 2 


4 7 , rgb( 0, 0 t 31 ) ) 
felP" ,1,1 , 2,rgb(31,C 
" 是ゃ" ,1,1,2, rgb{ 31 , 
色即" ,1,1 ,2,rgb{28,i 
' '是^" ,1,1,2， rgb( 28 ， 


, rgb( 16,16,16) 


,C ) ,( 
),0 ) , 
1,0), 


00 tone— get ( 1 ， 

10 wipe!) 

20 dim int p( 1C 


60 pta 
70 dim" 


, 2) = {3, 1,( 


14 , 256 ,0} 
oversample ( p ) 
nt pl(10,2)={7 1 
64 , 128 , 0 
128, 3f 


384 


0} 

241 dim int p2( 2000 ,2) 

242 pts_oversample ( pi ) 

243 pts_curve( pi , 8 , 32 , p2 ) 

244 whitepaper( ) 

245 aa_lines( p2,Q ) 

250 /*aa_scanconv { p, 1,0, 0,0) 

260 /*whitepaper( ) : aa_scanconv ( p,0,rgb(: 

270 aa_scanconv ( p, 1,0, 1,1 ) 


,0), 
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寄ろう。 まず 多角形 を 細分す る 作業 は， 多 
角 形と スキャン ラインの 交点の 座標 を 求め 

る 処理に 相当す る 力 s , これ は 輪郭 を Bresen 
ham アル ゴリ ズムで 発生 すれば 容易に 求 
める ことができる。 また スクリーンに 張り 
付ける 作業 は， 求めた 交点の 間に 線分 を 引 
く 処理に 相当す る。 やはり 詳しい話 は 1989 
年 7 月 号に 譲る。 

アンチ エリア シン グ 化に 際して は， 先 ほ 

どの aa_lines () と 同様の こと をす る。 
まずす ベて オーバー サン プリ ング 座標系で 
計算す る。 もちろん スキャン ラインで はな 
く， サブ スキャン ライン 単位で 処理 をす る 
ので ある。 そして ピクセル ごとに 寄与 率 ひ 
を 求めて 背景と a 合成 を 行う。 


S 


今回 構成 した ペイントの アル ゴリ ズム は 
実は 本邦 初で はない かと 自負して いる （も 
ち ろん 井. の 中の 眭 かも しれない）。 使い方 

の 説明の ところで， anti.fnc 組み込みの aa 
—paint ( ) と 標準の paint ( ) の 両方で 
ペイント を 実行して もらって， 結果の 違い 
を 見て いただいた。 paint () の ほうで は, 
内側 は 赤い ものの， 曲線の 緣の 部分に 白つ 
ぼい ゴミが 残り， 変だった。 対して aa— p 
aint () だと 隅々 まで きっちりと 赤く 塗 
る こ とがで き る。 

ペイ ン ト の アル ゴリ ズムを ご存じ だろ う 
か。 コンピュータ グラフィック では シード 
フィルと 呼ばれる こと も ある。 まず 出発点 
図 5 ペイン 卜 

(b) 


シ— ド 



が ある。 これ を シード （種） と 呼ぶ。 シー 
ド と な つ た ピクセ ルの色 cO を 記' 應 してお く, 
あと は， シ一ド と 同じ 色 をして いて， なお 
かつ シー ド から 到達 可能な ピクセル をす ベ 
て ピック アップして， 目的の 色 cl で 塗りつ 
ぶす。 

「到達 可能な ピクセル を 探す」 アル ゴリ 
ズ ム で 一般的 な の は FIFO ノ む スフ ァを 使う 
アルゴリズム である。 FIFO は ファイフォ 
と 読み， 先入れ 先 出し （Fifst In First Out) 
方式で データ を 格納す る 倉庫の ような もの 
である。 待ち 行列と いったり， キュー （que 
ue) といった りする。 ついでに スタック は 
後 入れ 先 出し （Last In First Out) の 倉庫 
で， LIFO (ライフ ォ） ノ 《ッ ファ といえる。 

まず シードから 左右 を （同じ スキャン ラ 
イン 内で） サーチし ていく。 サーチ はピク 
セルの 色が C 0 以外の 色に なった と こ ろで 止 
める。 左右と も に サーチが 終わった と き， 
その スキャン ライ ンの 中で 到達 可能な ピク 
セルが ピック アップされ たこと になる。 そ 
れを色 cl で 塗 り つぶす。 

次に， 上で 作つ た 到達 可能な 区間の 上下 
の ピクセルの 色 を 調べる。 もし その 中に 色 
が cO の ピクセルが あれば， その 座標 を FIF 
0 バッファに 入れる。 色が cO の 領域 は 1 本 
の スキャン ラインに ひとつと は 限らない。 
途中で ふた ま た に 分かれ る こと も ある だろ 
う。 そう した 領域の 代表 点 を 過不足な く 
バッファに 入れる ように， コーディングの 
際 は 工夫す る 。 

ひとつの シードに ついて の 処理が ひ と と 


(c) 




新しい シー ド 


領域に 

分岐が ある 場合 


領域に 

穴が ある 場合 




タイル も 使える 


お り 終わつ た ら ， FIFO バ ッファ から 座標 
を 1 組 取 り 出 してきて， 新 しい シー ド にす 
る。 もし その シードが すでに 色 cl で 塗りつ 
ぶして あった 場合 は， その シード を 捨てる。 
そんな こと が 起 こる のかと 不思議に 思 う 方 
もい らっしゃ るだろう が, た と え ば ドーナ 
ッ のよ う に 穴の あいた 領域 を ペイ ント する 
とき は， ぐるつ と 回って き た 色 cl の 領域が 
ぶっかる ので， FIFO バッファに 入れた と 
き は 色が cO でも， FIFO バッファから 出す 
と き は 色が 変わって い ると いう こと も 起こ 
りうる の だ。 衝突した ときに， どちら かの 
シードが 無' 効になる わけ だ。 

さて， シードが 有効な とき は， その シー 
ドか ら 出発 して 上と 同 じこと を 繰り 返す。 
そして FIFO ノベ' ッファ が 空 に なった とき， 
ペイ ン ト も 終わ る。 

以上 はふつ う の ペイ ン ト の アル ゴリ ズム。 
た' がォ リ ジナル の ペイ ン トルー チンで も， 
基本 は 同じで ある。 やはり 到達 可能な ピク 
セル を ピック アップし， シード を 更新し つ 
つ 色 を 変えて いけば よい。 違う の は， 「到達 
可能」 を 判定す る 条件で ある。 ふつうの ぺ 
イン ト では， シードの 色と 同じで ある こと 
がその 条件であった。 しかし これで は アン 
チェ リア シン グを かけた 領域に は 対応で き 

ない。 なぜなら， アンチ エリア シン グは緣 
の 色 を 少し 喑 くす る ことで if} ら かに 見せて 
いるもの だから， 当然 緣の 部分 は シードと 
色が 同じ はず はない ので ある。 したがって 
緣 までき つちり と 塗る こと は 不可能。 

そ こ で 新 し !■ 、 条件 を 作 る 必要が ある。 そ 
の 条件と は 極めて 簡単で， 現在い る ピクセ 
ルと 同じ 力'， またはより 暗い ピクセル をた 
どって いくので ある。 こうすれば サーチ は 
暗い ほうへ 喑 いほうへ と 進んで いき， 明る 
くな りそうな ところで 止まる。 これなら 黒 
い 線で 囲んだ 内側な ら 確実に 隅まで 塗つ て 
く れる し， 隣の 白い 部分に はみ出す こ と も 
ない。 

ィメ一 ジ として は， 山の 了 頁 上から ペンキ 
を 流す 図 を 想像して いただきたい。 ペンキ 
は 下へ 下へ と 流れ， 一番 低い と こ ろで 止ま 
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る。 ほかの 山 を 上って い くような こと はし 
ない。 

注意 をうな がして おく 力 ? ， 頂上， つまり 
白い 部分の 一番 明るい 点に シ一 ドを 置かな 
いと， やはり 正確に 塗って はくれ ない。 

以上から も わかる とおり， オリジナルの 
ペイント アルゴリズム では， 才一パ 、一サン 
プリング 座標 は 使わない。 かわりに， ピッ 
ク アップした 点の 輝度 を 寄与 率" のよ う に 
考えて （というよりも アンチ エリア シン グ 
描画に おけ る ピクセルの 輝度 は もともと ひ 
を 反映した ものな の だが）， "合成に 似た 

こと を 行う。 単純に 色 cl で 塗 る ので は な く ， 


c 1 に" を かけた 色で 塗る の だ。 

したがって， ペイントず みの 領域 を 判定 

する のに は， 色が cl であるか どう 力 1 ， とい 

う 見分け 方が 使えない。 ペイントず みの 領 

域に は 少し 暗い cl というの も ある。 そこで 

いままで 出番の なかつ た 輝 鹿 ビット をフラ 

グ として 使う ことにし た。 X68000 の 力 ラ 
—コード は 16 ビ ッ ト で， 上 か ら 5 ビ ッ 卜 ず 
つ 緑， 赤， 青の 3 原色が 割り当てられる。 
そ して 最下位の 1 ビッ 卜が 輝度 ビッ ト なの 
である。 RGB と 独立 になって いる ので 妙 
な 用途に 使われる ことが 多い。 Z'sSTAF 
F でも マスキングに 用いて いる。 


また， ひの 値 は， aa— paint ( ) では 赤 
成分の 輝度 を 代表で 持つ てく る ことにした。 
これによ り どんな 不都合が 起こ るかと いう 
と， たとえば 真っ青な 領域 は 塗れない ので 
ある。 赤 成分がない ので， 全部 黒と 見なさ 
れ るの だ。 その他， 明るい ところから 暗い 
ところへ と 塗る アルゴリズムの ため， 暗い 
ところから 出発して 明るい ほう に 塗って い 
く よ う な 塗り 方 もで きない。 

以上 のように 妙 な 制 限が 多い の で， I' I 地 
に 黒く 線 を 描いて その 中 を 塗る という 使い 

方 をお すすめす る。 ついでにもう ひとつい 
つてお くと， あまり 細い 領域 を 塗ろうと す 


X68000 以前 は， BAS にの 機能 拡張と いえば， 
メモリの 空き エリア を 捜 して 処理 ルー チ ン を 組 
み 込んだり， ノ、 ° ツチ を 当てたり といった， どこ 
と な く 超絶 技巧の 香 り が 漂 う 技術で あ つた。 X - 
BAS にで は， 機能 拡張 を 正式に 許し， その 仕様 
を 公開して いる。 さらに 寄こうと 思えば C で 害 
いたって いいので ある。 この 姿勢に は 頭の 下が 
る 思いで ある。 と 同時に プログラマが 甘やかさ 
れ そうな 気がしな く もない。 

さて， その X-BAS にの 外部 関数 は C で 害く こ 
とがで きる の だが， いくつかの 制限が ある。 

C で 素直に 書け ない 部分に ついて 

いきなり 矛盾した 二と をい つてい るよ う だが, 

BASIC イン 夕 プリ 夕と 外部 関数の ィ ンタ フェイ 
スを 取る 段階で， どう しても 純粋な C だけで は 
無理な 部分が あるので ある （しかし 素直で なく 
なり さえ すれば 簡単に 害け る。 ここが C の 頼 も 

しさで あり， 同時に 怖 さで も ある）。 具体的に 
は， 

，外部 関数の ヘッダ 
• 引数 を 渡す 
• 戻り 値 を 返す 

• 外部 関数 エラーの コ一 ドを 返す 

• エラー メッセ一 ジのァ ドレス を 返す 

部分で ある。 
このうち 戻り 値に 関して は， 今回 作った 関 

数 は みんな void 型 という ことにして しまったの 
で 問題 は 起きない。 

それ にもかかわらず， じの ソース リスト での 
関数の 戻 り 値が int 型 （typedef を 使って FUNC 型 
として は あるが） なの は， C の閬 数の 戻り 値 を 
実は BAS に 側で は エラ 一コ一 ド と して 受け取る 
ためで ある。 C の 関数 は （整数 型の） 戻り 値 を 
dO レジスタに 入れて リタ一 ン するとい うしきた 
り （？） が あり， また BASIC の エラ一 コ一ド は dO 
で 受け取る という 規則 にな つてい る。 return(O) 
で 戻れば 関数が 無事に 終わった こと を， return 
(I) で 戻れば なに か トラブルが 起きた こと を BAS 
にに 知らせる ことができる。 エラ一 が 起きた こ 
とがわ かれば， インタプリタ は エラ一 メッセ 一 
ジを 出し， ビープ 音と ともに プログラムの 実行 
を 中断して くれる。 結局 どちらも C で 書く こと 
が できる ので これ も 問題 ない。 

エラ一 メッセージが 問題で ある。 aO レジスタ 
に エラ一 メ ッ セージの 先頭 ァ ドレス を 入れて 返 
さなくて は な ら ない。 これ はさす がに C で 書 く 
こと はでき ない。 しかし C 言語に は， イン ライ 
ン アセンブラ といって， ソース 中に アセンブラ 


C と BASIC の 相性 

のコー ドを 直接 埋め込む という 技が 用意され て 

いる。 まっとうな c コンパイラなら 必ず 使える 
この 技 は， 当然 X68000 上の C コンパイラ， つ 
ま り 標準の XC でも 本誌 6 月 号の 付録 ディ スク 
で 配布した GCC でも 使える。 ただ 両 コンパイラ 
での インライン アセンブラの 使い方 は 少し 違つ 
ていて， XC では， 
# asm 

【ea ― errmsg, aO 
ff endasm 
であるが， GCC では， 

asm ( "!ea —errmsg, aO"); 
であ る。 ここで， 一 errmsg は エラ一 メ ッセ一 ジ 
を 格納して いる ァ ドレスで ある。 

GCC は 本来の 活動の 舞台が UNIX なので， GCC 
の 書き方 は UNIX 標準の C と 同じで ある。 C 言 
語界 全体 を 見渡せば むしろ XC の 作法が 口一 力 
ル な 部類 に 入る のだろう が， そん な こ と は X68 
000 で プロ グラム を 作って いる 僕らに はなん の 
関係 もない。 どうにかして 両者の 違い を 吸収す 
る 必要が ある。 

GCC の ドライバ は コンパイルに 際して， プリ 
プロ セ ッサ に， 

# define GCC 

と 指定した のと 同じ こと を 自動的に 行う。 ま， 
環境 変数み たいな もの だ （本当 は 全然 違う）。 
今回 はこれ を 利用して 条件 コンパイル （お f〜 
#else〜#end げ） をす る 方式 を 採った。 

# ifdef GCC 

asm ("lea ― errmsg'aO"); 
お else 
if asm 

lea ― errmsg, aO 
# endasm 

# endif 

し か し 読者の 方 は こんな 面倒な こ と をす る必 
要はない。 各自の 使いたい コンパイラ にあわせ 
た 部分 だけ を 打ち込めば それでよ い。 

お断り してお く まで もない と 思う が， GCC だ 
け 手に入れて も コ ン パイル はでき ない。 コ ンパ 
ィルに 際して は アセンブラと リンカ と XC のラ 
ィ ブラ リ が 必要な ので， XC つま りじ compiler PR 
0-68K は 必ず 持って いな く て はならない。 

ちなみに エラ一 メッセージで あるか'， グロ一 
バル 変数の 文字列と して 宣言す るの がコッ であ 
る。 関数の 外側で. 文字列 （char 型 配列） への 
ポインタと して， たとえば， 

unsigned char errmsg[ ] ==" エラ一 た' よ"； 
と 宣言 するとよ い。 二 ちらの 変数 名の 頭に はァ 


ンダ— バ— (—) がっかない ことに; 主意。 コン 
パイ ラは， ソース 中の ラベル （関数 名 や 静的 変 
数名） に アンダー バー を ひとつつ けて ァ セン ブ 
ラに 渡す が， すでに 述べた とおり， インライン 
アセンブラの 中身に はいつ さい 手 を 出さない の 
で， こんな 配慮が 必要で ある。 いくら C で 害け 
ると いっても， アセンブラの 知識が 少し はない 
と， 外部 関数 は鲁 けない の だ。 

さて 順番が 前後して しまったが， 外部 関数へ 
ッダ である。 これ はもう 純粋に アセンブラで 害 
かないと しょうがない。 もちろん インライン ァ 
セン ブラ は 使える が， 上述の 条件 コンパイル だ 
と 同じ こと を 2 回 害く 必要が あるので， 量が 多 
いだけ に ユウ ゥッ である。 ま， 関数 内で 渡さな 
く て はならない エラ一 メ ッセ一 ジ ならと も かく， 
ヘッダで ある。 無理に C の ソース リストの 中に 
埋め込む 必要 も ない。 へ ッ ダは 独立な ファイル 
にした。 それが anti.s である。 

そしても つと もやつ かいな のが 引数の 渡し 方 
である。 C は 引数 を 4 バイトな いし は 8 バイト 
単位で スタックに 積み， 関数に 渡す。 むろん 呼 
ばれた 関数 側で も 4 バイ 卜， 8 バイ ト 単位で 受 
ける。 ところが X-BAS に は 引数 を 10 バイト 単 
位で スタックに 積み， 外部 関数に 渡す。 10 とい 
う 数字 は C にと つて はとて も 半端な 数字で ある。 
おかげで BAS にから もらって き た 引数 を， C の ほ 
う でス ト レ一 ト に 受け取る ことができな く なつ 
てし まっている。 

で， これ もし かたなく アセンブラで 記述し な 
くて はならない のだろう かと 思われた。 と 二ろ 
が どっこい， C の 柔軟性 を あ な どって は い けな 
い。 引数 リスト を 2 バイト 単位に ばらせば どん 
な 引数で も 受けられる というの が 鍵で ある， 10 
は 2 で 割り切れ るの だから。 

具体的に は， まず ダミー 引数 を 用意す る。 そ 
の 名 もずば り， DUMMY 型 （正体 はた だの int だ 
が）。 その 引数 dummy を 指す ポインタ &dummy 
を， 2 バイト 整数の 配列 par[ ] への ポインタ 
に キャストす るので ある。 これで どんな 引数が 
来ても 大丈夫 だ。 引数の アクセスに ついては マ 
クロ をし こた ま 使った ので， それほど 関数 本体 
では 苦労 せずにす むだろう。 しかし 泥臭 さに は 
拭いが たい ものが ある。 

引数 リストの 構造 な ど は 説明す ると 長くなる 
し， マクロの 使い方 さえ 理解 すれば 十分 だと 思 
うので もうこれ 以上 は 説明し ない 力 S もっと 詳 
しく 知りたい 方 は， 本文の 最後に 掲げた 参考 文 
献 をご覽 いただきたい。 親切 かつ エレガントな 
技法に 出会える であろう。 
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る と ， 途中で ぺ イン 卜が 止まって しまう こ 
と 力 i ある 力 ? ， これ はふつ うの ペイント でも 
状況 は 同じであろう。 この ペイント はかな 
りな 好 条件で ない と 働いて くれない， わが 
まま ペイント ルーチンな のであった， 残念 
ながら。 


タイ J 



ーン 


スキャン 3 ンノ f 一 シ ョ ン aa ― scanconv 
() t ペイント aa— paint ( ) では， タイ 
ルと トーン を 使う こ とがで き る。 使い方 は 
Z'sSTAFF の. タ ィル& トーンと ほぼ 同じ 
で， 描画の 色に は カラー コード （単色） と 
タイル パターンの いずれ かが 選べ， トーン 

は 使う か 使わない かが 選べる。 

さらに スキャン コンパ一 ジョンで は， ト 
ーン 指定の 際に 下地が 透けて 見える 力'， そ 
れと も 単に 塗りつ ぶす のか を 選ぶ こ と もで 
き る . (ペイ ント は， そもそも アル ゴリ ズム 
自体が 下地の 存在に 大き く 依存して いるの 
で， 下地 は 透けて 見える のが 当然な ので あ 
る）。 これにより， スクリーントーン を 貼 
る の と 同様の 効果 を 狙つ ている。 

ただし， 下地が 透ける モードで は， 背景 
が 黒い と ころに どんな トーン を 張り付けて 
もな にも 出な いので 注意。 スクリーン トー 

図 6 已 ezie 「曲線 


ンも ペイントと 同様， 白地に 引いた 黒い 線 
で 絵 を 描き， その上に 貼る のが 基本で ある。 
タイル や トーンの パターンの 登録の 手順 
について。 まず 画面に 基本 パターン を 描 
いてお いて， それ を tile_get( ) 関数 や tone 
_get () 関数で 取り込んで 登録す る。 ト 
ーンは 例によって， 取り込んだ パターンの 
うち， 赤 成分 だけ を 見て いる。 まあ モノ ト 
ーンで 描いて おけば 安心。 また， 通常の 力 
ラー コードで は 明るい （白に 近い） 色の ほ 

うが 値が 大きい 力 f , トーン 登録に 限って は， 
暗い （黒に 近い） ほうが トーンの 色が 濃い 
！: みなされる。 これ は Z'sSTAFF を まね 
たの だが， こちらの ほうが わかり やすいよ 
うだ。 

パターン を 登録して おけば， ペイントで 
も スキャン コンノ 《 一 ジョンで も， タイル 番 
号 や トーン 番号 を 指定 すれば 呼び出す こ と 
がで きる。 いろいろ 指定して 使い方 を 覚え 
ていた だきたい。 

登録 は 本番の 描画に 先立って やって おい 
たほう 力 5 ， 画面が 乱れずに すむ。 また 一度 
登録して おけば， BASIC を 終わる まで パ 
ターン は 消えない こ と になって いる （BAS 
IC の 変数と は 別の 場所に 領域 を 確保して 
いる）。 だから 標準 的な タイル/トーン パタ 
—ンを 定義す る プログラム を 描画 プ 口 グ ラ 


ム と は 別に 作り， BASIC 起動時に 一度 だ 
け run してお けば， あと は その パターンが 

ずつ と 使える。 

自由 曲線に は Bezier (ベジエ） 曲線 を 使 
つてい る。 Bezier 曲線 は 4 個 ひと' 組の 制 
御 点 を 取る 曲線で ある。 その 4 つの 制御 点 
を 順に A,B,C,D とすると， Bezier 曲線 は 
次の よ う な 特徴 を 持つ。 
• 制御 点 A から 出発し， そこで は 線分 AB 
に 接して いる。 
• 四角形 ABCD の 中に 入る。 
• 制御 点 D で 終わり， そこで は 線分 CD に 
接して いる。 

Bezier 曲線 は 与え られた 制御 点す ベて 
を 通る わけで はない （制御 点 B と C は 通ら 
ない） が, これで は 使いに くい。 ふつうの 
ユーザーなら， 画面 上に ぼん ぼんと 点 を 置 
いて， その 点 を 通る 滑らかな 曲線が ほしい。 
かとい つてい ちいち 制御 点 B や C を 手 計算 
でつ け 足して いたので は 使い ものに ならな 
い。 下手な 計算 をす ると， 隣り' 合った Bez 
ier 曲線が 滑らかに つながつ て くれないと 
いう ことになる。 点 列に 記録され たす ベて 
の 点 を 滑 ら か に 通 る 曲線 を 生成す る た め に 



(a)Bezier 曲線 


,'0、 


サン ブル 点 

ノ— A 3 \ 

、、 A, 

dV、、、 

接線に 新しい 制御 点 
を 乗せる 



D と A' が一 致し， 

C, D(A'), B' が 同一 直線 上に あれば 
曲線 AD と A'D' は なめらかに 接続す る 

D' . 


(b)Bezier 曲線の 接続 


サンプル 点に おける 
接線 





上の ように 中点 をと つてい く。 
A — B — C— D から 生成され る 
Bezier 曲 ife は 
A— AB— ABC— ABCD と 
ABCD — BCD — CD — D 力、 ら 生成 
される Bezier 曲線 を 合わせた 
ものと 同じになる 

(d)Bezier 曲線の 生成 


(c) 制御 点 を 自 動 生成 し て 自由 曲線 を 作る 
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は， 制御 点 B や C をうまい こと 13 HJj 的 に 計 
算 して 発生させる 必要が ある。 

困って いたと ころで， 以前に 大学の コン 
ピュー タグ ラ フ イツ クの 演習で う ま い アル 
ゴ リズム を 習った こと を 思い出した。 ここ 
では それ を 借用して いる。 

その 考え方 を 簡単に 説明して おく。 点 列 
に 記録され ている 点が サ ン プル 点に な る 。 
まず & サン プル 点 上で， 目 的の 曲線の 接線 
を 求める。 次に そ の 接線 上に 制御 点 B と C 
を 乗せる。 サンプル 点 は 制御 点 A および D 
になる。 こうして できた 制 御 点 で Bezier 
曲線 を 描かせる と， 曲線 は サンプル 点 を 通 
つて くれる し， しかも その サンプル 点 上で 
なめらかに つながつ てく れる。 

最後に， 制御 点 A~D が 与え られた と き 
の Bezier 曲線の 発生の し かた を 説明 し よ 
う 。 制御 点の 屮点 ど う し をつな いでいつ て 
新 しい 制御 点 を 発生す る。 新しい 制御 点 は 
2 組で きる の だ 力 5 , それら 発生す る 2 つの 
Bezier 曲線 をつ な ぎ 合わせる と， 求める B 
ezier 曲線が 得られる ので ある。 2 分 害 lj し 
て 統合す る の だか ら ， 再帰が 使え る 。 再帰 
的に 新 し い 制御 点 を 発生し， 十分 制御 点の 
間隔が 短 く な つたと ころ で 再帰 を 打 ち 切 る 。 
そ ん な 制御 点 なら， いきなり 線分で つ な <■ 、 


でし まっても， 十分 滑らかな 曲線に 見える ( 
その レベルまで 再帰 を 続ければ いい という 
わけ。 


細: 


漫画家の 道具 は ペン と インクと^と スク 
リーン トーンと， ほ 力， になに が ある カリ まよ 
く 知らない 力、 それの 真似 ごと を， ある 程 

度の クオリティ でで きる ように はなった と 

思う。 それでも 勳作 テスト 用の サンプル を 

作ろ う ヒ して やっぱり 嫌 だな と 思った の は， 
どうして も 数値 を 意識して おかない と なに 
も 作れない ので， いきおいつ まらない 図形 

で 我慢して しま う ところで ある。 

このまま では 人間 デジ タ ィ ザゃド ッタ一 
なみの 忍耐力が 必要 だ。 マウスで ぱ つばと 

描け るの が 理想であろう 力 ? ， それに はどう 
して も マウスの 動きに 追従で き る だけの レ 
ス ポンスが いる。 いっそ アセンブラで 全部 

書き下ろそうかと 思って しまう 力 5 '， いま は 
コンパイラの 力 だけが 頼り という 状態 だ。 

ともあれ， アンチ エリア シン グを 手劻ド 
ッ ト 打ちな ど 使わずに 実現で き る 可能性 は 

示せた と 思う。 ジャギー フリーの グラフ ィ 
ック プリ ミ ティブ を 装備した ペイ ン ティン 

表 1 関数 リファレンス 


ダ ツールと いうの はま だ ま だ 先の 話で あ ろ 
う 力 ? ， その 目標への 第一歩と して この 外部 
関 数 をお 使いい た だければ 幸 いで ある。 

参考文献 

(X-BASIC の 外部 関数 を C で 書く 方法に ついて） 

• C 調 H 語 講座 PRO- 68K 第 1 お まず は primf 
よ り 始めよ， 祝 一平， Oh!X 1988 年 7 月 号， pp. 
98-104 

• C compiler PRO-68K プログラマ一 ズ マニュ 
アル 

• X68000 BASIC 入門 最終 W 必殺 サン プリ 
ング 戦法， 中 森 章， Oh!X 1988 年 7 月 号， pp. 
129-136 

• Oh!X 質問 fi— ， 忖 IU 钕幸， Oh!X1988 年 12 月 
号， pp.129-167 

(幅の ある 線分に ついて） 
• アル ゴリ ズム と プログラム によ る コンピュータ 
グラフィックス [1〕， S.Harrington 著， 郡 山 
彬訳， マ グロ ゥ ヒル， pp. 32-33 
(ソーティング アル ゴリ ズム について） 

• Pascal と C プログラム によ る アル ゴリ ズム と 
データ 構造 ハンドブック， G.H.Gonnet 著， 玄光 
男 • 荒 荬' 松 本 直 文 共訳， 啓学 出版， pp.129- 136 
(Bezier 曲線の 制御 点 を 自動 生成す る こ と について） 

'コンピュータ 'グラフィックスの 基礎， 鈴木燹 
次郎， 長 島 忍， 鈴木宏 正， pp.Al8-A20 
(Bezier 曲線の 再帰 的 分割に よ る 構成 法に つい 
て） 

• アルゴリズムと プログラム による コンピュータ 
グラ フィック ズ [II], S.Harrington 著， 郡 山 
彬訳， マグロウヒル， pp.539-543 


ス ト （ant に h) の OVERSAMPLE の 
るが， 今回 は 8 倍 オーバ一 サン プ 


オーバ— サン プリ ング 倍数 は ソース ' 
値 を 害き 換える ことで 変える ことができ 
リ ングと した。 

点 列の フォー マツ 卜 

int pts (n, 2) で 宣言す る。 n は 格納で きる 点 列の 長さの 最大値。 
(へッ ダ 情報） 

pts (0,0) …点 列の 長さ， 頂点 数 (£n) 

pts (0, I) …点 列の タイプ （0 のと き 片道 通行， I のと き 循環す る） 
pts (0,2) …才一 バ一 サンプリング 倍数 （点 列が オーバ一 サン プリ 
ング 座標の ときには 8 が 入る） 
( I S i さ pts (0， 0) なる 頂点 i の 情報） 
pts (i, 0) …ズ 座標 
pts (i, l)'"y 座標 

pts (i,2) …幅 （オーバー サンプリング 座標での 値。 これが 8 だと 
I ビクセル 分の 幅になる） 

関数 リファレンス 

* どの 関数に も， 戻り 値 はない。 
pts ― oversample (pts) 

(引数） 
int pts ^n, 2) 
(機能） 

通常の サン ブリ ン グレー 卜で 記述され た 点 列 pts を才一 バー サン プリ 
ング 座橾に 変換す る。 
〔i 主意) 

点 列が ォ一 パーザ ン プリ ング 座標 かどう か は， pts (0,2) の 値で 調べる。 
ここに 才一 バー サン プリ ング 倍数 （8) が 入って いれば， その 点 列 は 
才―パ —サン プリ ング 座標で ある。 

関数のう ち， 点 列 を 引数に とる もの は， オーバー サンプリング 座標に 
変換 しないと 使えない。 
pts ― curve( pts 1 , w1 , w 2, pts 2 ) 


(引数） 

int pts I (n 1 ,2), w!, w2, pts2(n2, 2) 
(機能） 

点 列 ptsl の 各 頂点 を 通る 自由 曲線 を 生成し， 点 列 pts2( 
その 際， 始 点と 終点での 幅 を wl,w2 とし， その あいだの 線の 幅 を 
線形 補間す る。 
(注意) 

曲線 を 微小 線分で 近似す るので 点 列 pts2 は 多少 大きめ に 取る。 
場合に もよ るが， pts (1000, 2) 程度に してお けばよ い。 
配列の 大きさが 不足して いると エラ一 になる。 
pts ― append( pts i , pts 2 ) 

(引数） 

int ptsl (n I, 2), pts2(n2, 2) 
(機能） 

点 列 ptsl と pts2 をつ なげ， ptsl に 格納す る。 
し 王 思) 

ptsl の 最後の 点と pts2 の 最初の 点が一 致す るよ う に pts2 を 移動して 
から ァ ペン ド する。 

ptsl の 大きさ （ nl の 値） は， 新しい 点 列の 長さ， つまり （ptsl(0,0) + pts 
2(0,0)) 以上 用 意して おく 二と。 

新しい 点 列の タイプ （片道 通行 か 循環す るか） は， もとの 点 列のう ち 
ptsl の タイプに あわせる。 
pts _ move^ ptsl , x, y, pts2 ) 

(引数） 

int pts I (n 1 , 2), x, y， pts2(n2, 2) 
(機能） 

点 列 ptsl を オフ セッ ト x,y で 点 列 pts2 に 移動す る。 
(注意） 

オフセット は オーバ一 サン プリン グ 座標 で 指定 する こと （各 座標 を 8 
倍す る）。 

オフ セッ トを x,y 共に 0 とした 場合 は， 点 列 コピーの 役割 も 果たす 9 
aa ― lines( pts, c ) 
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(引数） 

int pts(n, 2), c 
(機能） 

点 列 pts に 沿って， 線 を 色 c で 連続 描画す る。 線の 幅 は 各 頂点に 記 まま 
されて いる 値 を 用いる。 
(注意） 

線の 幅が 太す ぎる と， 表示が一 部 欠ける ことがある。 
aa ― scanconv( pts, cmode, c または n ― tile, tmode, n ― tone) 

(引数） 

int pts(n, 2), cmode, c, n ― tile, tmode, n ― tone 
(機能） 

点 列 pts を 輪郭と する 多角形の 内部 を 塗りつ ぶす。 
cmode = 0 …(： で 指定され る 色 （単色） で 塗る。 

I … n 一 tile で 指定 される タイル パターンで 塗る。 
tmode = 0 ■•■ トーン は 用いない。 下地の 色と 関係な く 塗る。 

I … n_tone で 指定され る トーン を 用いる。 下地の 色と 関係 
なく 塗る。 

2- トーン は 用いない。 下地が 透けて 見える。 

3 〜n_tone で 指定され る トーン を 用いる。 下地が 透けて 見える。 

G 主意) 

下地 は， 白地に 黒い 線 を 引いた 場合 を 想定して いる。 

下地のう ち 赤 成分の み を 取って いる （育， 綠 成分 は 無視） ので， 思い 

どお り の 結果が 出 ない こと も ある。 

tmode = 2, 3 の 場合 は， 黒い 背景の 場所に 塗っても なにも 描画し ない。 
aa 一 paintt x， y, cmode, c また ほ n 一 tile, tmode, n 一 tone ) 

(引数） 

int x, y, cmode, c, n ― tile, tmode, n ― tone 
(機能） 

白地の 中の 点 （ X , y) を 出発点と して， 黒い 線で 囲まれた 閉令頁 域 を 塗り 
つぶす。 

aa_lines ( ) で 描画され たような， 境界の はっきり しない 領域 も 塗る。 
色 （または タイル パターン） ， トーン は aa_scanconv ( ) に 準ずる。 
(注意） 

座標 (x, y) に は， 才一 バー サン プリ ング でない ふつうの 座標 を 指定す 

る こと。 

境界 判定 アル ゴリ ズムの 関係 上， あまり 狭い 部分 を 塗る こと はでき な 

い。 ' 

白地から 黒い 境界に 向かって 塗る ので， 黒地から 塗る こと はでき ない。 
輝度 ビッ ト を ペイン ト ずみ フラグと して 用いて いる。 
tile_get( n, x1 , y1 , x 2, y 2 ) 
(引数） 

int n, xl , yl , x 2, y 2 
(機能） 

タイル 番号 n の タイル パターン を グラフ ィ ック 画面の (xl, yl)-(x2, y 
2) の 領域から 取り込む。 
(-; 主意） 

座標 (xl, yl), (x2, y2) に は， オーバー サン プリ ング でない ふつうの 座標 


tinclude <graph.h> 
I include "anti.h'* 

/* 多角 - 錄分 <0« 合 ，/ 

typedef struct 1 

Int x, y, dxZ, dy2, ax, e, ry; 
1 EDGE; 

/, リ ス ト isafflfflSR v 

(define FIlffT 0 /• ア' ノ r イブ エツ ンリ ストの WW の' 5 l !f; '/ 
♦define LAST 1 /' アクティブ ェ': /ジ リストの 

•define FORWARD Q /，アクティブ エッジ リスト tfXWHR */ 
•define BACKWARD 1 ノ 《 アクティブ ェヅジ リストの Mfi* »/ 
(define NEXT 1 /' フリー リスト (OftB 索 '/ 
•define NIL -1 /» リスト £0»«*^ */ 

•define MAXACTIVE 128 /« 1*® スキャン ライン を WJ れる i2ff>» */ 
Idefine MAXEDGE 1024 /， 一度に SflS できる 辺の) S '/ 

EDGE ed«e[ HAXEDGE J; 

EDGE ledgeptrl MAXEDGE 1, «activeedgeptr[ MAXACTIVE 1； 

int activelist[ MAXACTIVE )[2\； /* アクティブ ェヴジ リスト 【±«^1&1 リスト' フリー リストと: «ffl 
int scanlinebufferl MAXACTIVE ]；/* (WS と スキャン ラインの の x ま標 》/ 

/* タイルお よび トーン （ペイントと ft=ft) */ 

extern unsigned char Color[3] ； /， R,G,Btf> jgj */ 

extern unsigned char Tile【 N—TILE 】【 T_SIZE 1【 T— SIZE ][3I;/» B.U.1W) 3 色 */ 

extern unsiffned int Tile_x【 N_TILE ] , Tile_y[ N_TILE 1； I、 タイル バタ一 ンの 大きさ 》, 

extern unsigned char Tone[ N— TONE ][ T— SIEE \\ T_SIZE | ； /* WO 、l 
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を 指定す る 二と。 

取り込める パターンの 大きさ に は 制限が ある （anti.h で 定義され てい 
る 丁 _SIZE の 値）。 

(xl, yl) が始 点で (x2, y2) が 終点。 大小 関係 を 変えれば， 反転した パ 
ターン も 取り込める。 
tone ― get( n, x 1 , v1 , x 2, y 2 ) 
(引数） 

int n, xl, yl, x2, y2 
(機能） 

トーン 番号 n の トーン を グラフ ィ ック 画面の (xl,yl) — (x2,y2) の 領域から 
取り込む。 
(注意） 

座標 (xl, yl), (x2 r y2) に は， オーバー サン プリ ング でない ふつうの 座橾 
を 指定す る こと。 

取り込める パターンの 大きさに は 制限が ある （anti.h で 定義され てい 
る T— SIZE の 値）。 

(xl, yl) が始 点で (x2. y2) が 終点。 大小 関係 を 変えれば， 反転した パ 
ターン も 取り 込める。 

トーンの 濃 さは 赤 成分から 取る。 黒に 近い ほど （輝度が 低い ほど） 濃 
く なる。 
whitepaper( ) 

(引数） 

なし 
(機能） 

白紙 を 作る 
(注意） 

fill (0,0,511, 5 II, 65534) と 同じ。 

輝度 ビットが 立って いないのに'; 主意 （aa_paint( ) に 支障 をき たさな 

いように ）。 
reverse( ) 
(引数） 

なし 
(機能） 

画面 を 反転させる 
(注意） 

どう しても 黒地 を aa 一 paint ( ) で 塗りつ ぷ したいと きに 使う。 
いったん 反転 させて （白地に なって いる） 塗り， もう一 度 反転 させて 

戻す。 

反転に 際 し て は 輝度 ビット をい じらない。 
maskclear( ) 
(引数） 

なし 
(機能） 

輝度 ビッ ト をす ぺて 0 にす る。 
(注意） 

aa_paint ( ) は， 輝度 ビットの 立って いると 二ろ では •( 吏えない。 
先に この マスク をク リアして おく ための 関数。 


extern unsigned 


Tone-X【 N_TILE ], Tone_y【 N— TILE 


oxtern unsigned int Alpha 1 N_P1XEL ] ;/* 1 スキャン ラインぶ ( W)Sf 与 ヅファ */ 
extern unsigned short Slbuf[ N_PIXEL ];/* 1 スキャン ラインぶ >W) フレーム パヅ プア 

extern unaigned char OVERS AMPLE_NCTTYETt ] ； 

extern int tile_tone_check{ ) ; /* タイル- I >— ン 正しい かどう 力 >JIK る 《/ 

imsiKned char T0O_CC«PLEXU=" 入力した (5列 力 iMBT すぎます"： 

FUNC BB_8canconv ( dunmy ) 
DUmY dunny; 

/i PTS *pts, int cmode, c/n_ti le , tmode, n— tone */ 
FTS *pts; 

int cmode, c, n_tile, tmode, n_tnne ； 
int tile 一 X, tile _y, tone— x, tone_y; 

int n_ed8e ( y_min, y— max; 

int ni 1, j, d, fw, Ui, x, xl, x2, y t yl, y2, trap; 
int active! 2) , inactive , free; 
EDGE 拿 tmpp; 

unsigned int r, g, b, rl , gl, bl , v, vm, a, s; 

ARGSETI duimy ) ； 
AHYSET( 1 ) ； 
ptasPARYTWl 1 > ； 
cmode=IVALUE(2) ； 

e=n, tile=TVAUJE(3); 
ttnodEsiVALUEfi ) : 
n tone=IVALUB(5); 
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active[LASTj=bk; 

ac t i ve 1 i s t [ bk 1 【 TORWARD 1 = N 1 1, ； 

continue ； 

} 

if 【 bk==NIL ) I 
active【FIBSTI=:fw: 
aQtiveliat.[fw][BACKWARD]=NIL; 
oontinue ； 

1 

activelistlbk] [FORWARD] =fw; 
activel is" fwj 【 BACKHARD3=bh ； 
continue; 

acanlinebufferln++] = t4npp->x;/* をす ベて パ' ソファに; Ul る */ 
(Unpp->e) += (tmpp->dx2); /* Bresenham アルゴリズムで j£A を^) る ' 

while ( (tmpp->e) >= 0 ) t 

(tmpp->x) *- { tinpp->ax) ； 

(tmpp->e) -- ( tmpf>- >dy2 ) ； 


if ( n==0 ) continue; /* 3S^Sfl めい */ 

acanlinebuffer[n]=N_PlXEL*OVEFi.SAM7'U^2;/* お g (sentinel) ，/ 
for ( i=n-2; i>=0; i-- ) ( /* 站 を ソート （Sft つき 細; « 入' ノ — 

tnip=scanlinebuf fer[i ] ； 

ior ( j=iH ； Unp>acanlinebuffer【 jl I j++ ) ( 
acanlinebufferf j-1 l=BcanlinebufferU】 j 

) 

acanlinebuffer[ j-1 ]=tmp; 

1 

if ( y<C ) continue; /* y で クリッピング する ，/ 

if ( y > = ( N_PIXEL«OVERSAMPLE ) ) break; 

/* を 91 新す る V 

for ( i=0; i<n-l; i+=2 ) 1 /* 站 は 2 つ ひと ffl */ 

JCl=scanliiiebuffer[i 】 ： x2=scanlinebuffer【 i+1 】 ； 

if ( x2<0 ) continue; /* x で クリ' リビング する */ 

if ( xl>=(N_PIXELlOVERSAMPLE) ) break; 

if ( xl<0 ) xl=6; 

if ( X2>=(N_PIXEL*0VKRSAI1PLE) ) x2=(N_PIXEL»OVERSAMPLE-l ) ； 
if ( PIX(xl7 == PIX(x2) ) ( ft 2 つみ 3^祠 じ ビクセル 内に ある 

AlphB[PlX{xl)] +: (x2-xl) ； 
1 else ( /* 2 つの 交^^! う ビクセル にある 《/ 

Alpha[PIX(xl)] +; (OVERSAMPIJ^-SUBPIXtxl ) ) ； 

for ( x=PIX(xl)+l; x<PIX(x2J; x++ ) { 
Alpha [x] += OVERSAHPLE; 

Alpha[PIX(x2)] += (SUBPIX(x2)+I); 



合成して 出力 ： 
LE-1) ) ( 


下 tfii^S ける モード 


タイ ルバ ターン 


'* スキャン ライン わり ごとに、 または 131 

f ( y==(y_max-li || SUBPIX(y): 
vm=OVERZ ； 
if ( tmode&ON ) ( 
vm*=IMAX; 

if ( tmodeiTP ) ( 
vm«=IHAX; 

) 

yl=PIX(y); 

for ( xl=0; xl<N PIXliL; xl++ 

a=Alpha[xl); 

if ( a==0 ) continue; 

if ( a>0VER2 ) a=0VER2; 

if ( croode==mE } ( 
bl=Tile[n_tilellylXtile_y|[x[%tile_x 
rl=Tile[n_tale]iylStile_y)(xl%tile_3( 
Sl=Tile[n_tilR][yl%tilej][xl%tile_x)[2] 

I 

if ( traode&ON ) { /* | >— ン あり */ 

v* =Tone [ n_tone 1 1 y 1 Xtone_y ) | x IXt one_x ) ； 

) 

if ( UnodelTP ) | I、 下 ffi^iS ける モ— 

v*=VALUR(8} ； 

1 

b=( BLUE(a) *|vm-v)+bl«v ) ノ vro; 
r=( RED(s) «(vm-v)*rl*v )/vm 
g=( GREEN(a)»|\Tn-v)+gl*v )/vm 
Slbuf(xl]=RGB( r, g, b ); 

put( 0, yl, N_PIXEL-1, yl, Slbuf, N_PIXEL*aizeof ( short ) 


NC acanconvf durimy ) /， アンチ エリア シン グ なしの バージョン 
DUfWY dumny; /， 速い のでち よつ とした f|B に は 使える 


int active[2) , inactive, free; 
EDGE "tmpp; 

ARGSCTI dtmrny } ； 
ARYSETI'd) ; 
pts=PARYTOP( 1 ) ； 
c=IVALUE(Z); 

if ( n>MAXEDGE ) ( 
lifdef _OJUC_ 

asm ( " lea.l — TOO— OCMPLEX-al" ) ； 

fasm 

lea.l —TOOJXMPUX'al 
lendasm 
Dendif 

1 

if { pU[0K2] ！ =OVERSAMPLE ) ( 
#ifdef 一 OflJC— 

asm ( " lea.l —OVERSAHPLE 一 NOTVFT " 
telae 

lea.l _OVERSAMPLE_NarYOT,al 
/tendaam 
fendif 

return II): 

) 

y_min=N„PIXEL>2; y_max=-N_PIXEL*2 ； 
for I ' 


( n_edae=0; 
:1 = PIX(pta[i][0]); 
'1 = PIX(pt 3 [i][l)t; 
f { i!=n ) ( 
x2 = PXX(ptsU+l][0]): 


ひ 点 列の タイプ、 つまり pt S 【0]【l) は觫) li される （ 
i=pta[01[01; 
if ( nJMAXEDGE ] ( 
#Lfdef _Q4UC__ 

asm I " lea.l _TOO_CCMPLEX'al.' ); 
lelae 

lea.l — TOO-OOHPLEX , a 1 
■endasm 
•endif 

return ( 1 ) ; 

if ( ptB【0] [2] !=OVKRSAMPLE ) { 
#ifdef _GNUC_ 

asm ( ■' lea.l _OVERSAHPLE_NCfTYFr,ar' 
(else 
•asm 

lea . 1 —OVERSAMPUil— NOTYET , a 1 
#endasm 
#endif 

return ( 1 ) ; 


として 扱われる） ' 


f ( cmode==COLOR 
bl=BLUE{ c ) ； 


i=ti le— tone— check ( cmode , 
if ( i==l ) return { 1 ) ; 


i=l,r_edge=0; i<=n 

:】 = P tBti][0]; 

•1 = pta[i][ll; 

x2 ： pta[i+l][0]; 

y2 = pta[i+lj[l]; 
else 1 

x2 = pta[l][0); 

y2 = pta[l][l]; 

f ( y2==yl ) continue 
f ( y2<yi ) ( 

tmp=xl ； xl=x2; 


tjnp; 
tmp; 


edge 


y_min>yl ) y_min=y 1 ； / 
y_max<y2 } y_max=y2 ； 


edg,t 
edgt 


l— edge] 
l <?dge] 
i_edge] 
； e【n— edge] 
【eptr【n— e^gi 
n_edget+; 


ile, Atile— x, &tlle _y, tmode, n_tone , 4tone_x , 4tonej> 


il« の 点 */ 

& 点は始 点と つなげる ： 


水平な エッジ は 使わない 》/ 

スキャン コンパ一 ジョン は 上 力、 ら 下へ jflffl する 》/ 


形の fH^ffl を 求める */ 
Bresenham アルゴリズム ©fiflBffi • 
dx2= 2*ABS( x2-xl ) ； 


- ( y2-yl ); 
= -( y2-yl )； 
： ( ftedge [ ii— edge 


' エッジ を始 お 1 ' 上に ある ものから fa にソ- 

' Shell ソート を 用いて いる */ 


=(5»d-l)/ll; 


or ( i=n_edge-l-<i; i>=0; i ― ) { 
Unpp=edaeptr[i]; /* ポインタ だけ を jt^lft えて ス ビー ドア'；/ フ' を ^ る 
for ( j=i+d; j< = (n_edge-l) 4i ( (tmpp~:>y い （odgeptHj 卜 >y) 1 ； , 
edj[eptr[ j-d] = edgeptr[ j) ; 

) 

edgeptrtj^l : Unpp; 


; フリー リスト Wtttl(OS« */ 
： アクティブ エッジ リスト を 空に する ： 
-' アクティブ でない エッジの */ 
： フリー リスト を 初 fflf 匕す る 》/ 


free=fl; 

active[FIRST]=active[LAST]=!JIL; 
inactive=0; 

for ( i=0; i<MAXACTIVE-l; i*+ ) 
actlveliBt[i][NEXT)=i+l; 

activelist[MAXACTIVE-l][NEXT]=NIL;/t フリー リスト (Ol^Jg */ 

for ( y=y min; y<=y_max; y++ ) { 

/' または ス キヤ— ン ライン COftft め ごとに、 フレームバッファから 取り込む 》/ 

".f I y==y— min 1 1 (y«OVERSWlPLE)==0 ) ( 
get( 8, PIX(yt, N PIXE レ】， PIX(y), Slbuf, N PIXEL*sizeof (short) ) ； 
for ( x=0; x<N_PIXEL; x++ ) Alpha[x]=0; 
J 

/» 新しい active edge を IT す （お 都 观 在の スキャン ラインと 重なる エッジ） */ 
while ( inactive <n— edge ) ( 

if t edgeptr(inactive]->y != y ) break;/* 'ノートず i^t ので 打ち切り JfefHi* 
if ( free==NIL ) I /* アクティブ エッジ リストの 容量 を ffi え 

• ifdef _OJUC_ 

asm ( " lea.l —TOO— COMPLEX, a 1" ); 


tendasm 
#endif 


—TOO CCMPLEX.t 


f ( activeIFlRST〗==NIL ) [/ 
active[FIRST]=active[LAST): 
free=activelis" free] [NEXT 


fw=free; 
free=activelist[free] [MEXTl; 
activeli3t[active【LAST] ] [FORWARD] =fw; 
activeliBt[fw](FCfiWARD]=NIL; 
activelist【fwl[BACKWARD】=active【LAST] ； 
active[LAST]=fw; 


KX ヅジを フリー リストから 取って くる */ 
アクティブ エッジ リストかず 繊に 作る */ 


アクティブ エッジ リストに 新しい エッジ を 追 力 [Tt る */ 


アクティブ エッジと スキャン ラインとの：!^ を # る ，/ 

!=NIL; i=acUvelis"il[PCfiWARn】 


or ( i=active【FlRST 
tmpp=activeedgept.r 
if ( ( — (tmpp->ry)! 

fw=activeli3t[il [REWARD) ;/» 
hk=activelisti i ] [ BACKWARD ] ； 
activelistfi 1 iNEXT]=free; /* 

if ( fw==NIL JUL bk==NIL > [ 

active【FIRST】=active【LASTl:;>m.; 
continue ； 

if ( fw==NII. ) I 


な 命の 切れた エツ ジはリ ス トか ズ 
H^IS] リスト は */ 


fliK; した エッジ は フリ一 リス 卜に つなぐ 
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62 Oh! X 1990.8. 尺の; t リ: Wf に 入って' いま レ f トレ やって ます。 う一 ん， 時 がか かるな あ （PC- 9H01 ふ 

コ プロ + フレームバッファ）。 てこと は X68000(2MRAM, コブ 口な し） だったら 死ぬ ほど 
おそいんだ ろうな あ。 う 一ん。 森 下 宽和 （18) お 取 照 


>-2 = PIX(ptB[i+l][l]); 

x2 = PIX(pu[lj[0}); 
y2 = PIX(pts[l][l]J; 

I continue; 


y2==: 
y2<y 
ip=xl ； 
' m|i=y 1 ； 


tmp=xl ； x 1 =k2 ; x2=tmp; 

― y2=tmp; 


((trapp->y)>(edgepLr[j]-)y)); j+=d ) | 


if { y_min>yl ) y_mitisyl; 
if ( y_max<y2 ) y_max=y2; 
edge【n— ed|[el -x = xl ； 
ed£e【n— edgej .y = yl ; 
edge[nledge] .dx2= 2>ABS( x2-xl 
edaeln_edae] ,ax= S(Si{ x2-xl } ； 
edae(n— edaH ,dy2= 2>( y2 - yl ) ； 
edge【n— ed^ej .ry^ ( y2-yl ) ； 
edge[n_edAe] .e : -( y2-yl ) ； 
edgeptr [ n 一 《ifle ] : ( &edge 【 n_edi£e 】 i 
n_edge++ ； 


d=(5*d-l)/H; 

for ( i=n_ed*e-l-d; i>=0 
Lmpp=edieptrtil ； 
for ( j=i+d; j<=(n_ed£. 

edgeptrl j-d] = edg< 
) 

edaeptrl j-d) : tmpp; 

J 

J 

active[FIRSTI=active[LAST]=NIL; 
inactive=0; 

for ( i=0; i<MAXACTIVE-l; i++ ) ( 
activelist(i][NEXT]=i+l ； 

activeliat【MAXACTIVE-l ， [NEXT1=NIL; 

for ( y=y_min; y<=y_tnax; y++ ) ( 
while ( inactive<n_edge ) ( 

if ( edaeptr[inactive]->y != y ) break; 
if ( free==NIL ) ( 
*ifdef — (MJC— 

asm ( " lea.l _T00_0CHPLEX,al" ) ； 

tasm 

lea.l _T00„0CMPLEX,b1 
lendaam 
lendif 

return 11)； 

] 

if ( active[FIRST]==NIL ) ( 
active【nRSTl=active【LAST】=rree; 
free=nctiveliBt(free][N-EXTl; 

activeliat[activetLASTll[FORWARD]=activelist.[active|FJRSTn[BACKWARD]=NIL; 
) else ( 

free=activeliat[free]IHEXT]; 

act i ve 1 1 s t 【 ac t i ve [ LAST J 1 【 FORWARD 1 = C '• 


act ivelistirjl RXWARD]=MIL; 

act. ive 1 i st I f ] I BACKWARD ] =ac I ive|LAST】 ； 

act ive[LAST]=f ; 

i('l-iveedgept:r【a'".ivf!llASTl l:edgepLr【inai:t 


'or I i=active[FIRST] ； i !=NIL; i=autivelisl | i HFDRWARD) 
Uipp:activeecU(ei,tr【 i J ； 
If ( (~(tmpp->ry) )<Q ) I 
faactiveliat[ i) [FORWARD); 
b=ocLiveliBtl i j [ BACKWARD ) ； 
aotivelist[i ) [NEXTl=free; 
free=i ； 

if ( f==NI し && b==NIL ) ( 

BCtivetFIRST)=active[LASTl=NII.; 
continue ； 

If ( f==NI し > I 
active[LAST]=b; 
activeliBt【b][PORWARDl=NIL; 
continue; 

J 

if ( b==NI し ） 【 
aotive[FIRST]Kf; 
activeliat【f IIBACKWARD】=NIL; 
continue ； 

1 

activelistlb)[PO?WAHDJ=f ; 
activeliat【f】 [BACKWARDl=b; 
continue; 

acanlinebuffer【n++] : tmpp->x; 
(trapp->e) += (tiiipp->dx2) ； 
while ( (tjnpp->e) >= 0 ) ( 

(UnppOx) += (tmpp->sx) ； 

( Unpp->e) -- (Unpp->dy2) ； 


if ( n==0 ) continue; 
seen 1 i nebuffert n ] =N_PIXEL*2 ； 
for ( i=n-2; i>=0; i ―- ) ( 
Unp=Bcanlineburfer[ i ] ； 

for ( j=i+l ; tmp>acanlinebuffer【 jj ; j+t ) [ 
acanlinebuf f or[j-l] =acanlineb'.if f er [ j ] ； 

) 

acanlinebufTer( j-H=tJiip: 

) 

for ( i=0; i<n-l; i+=2 ) ( 

1 ine{ acanlinebuf fer[ i] , y, scanl inebuf fer【 i+1 】 , 


/****« アンチ エリア シシグ けき 点 列 描 Hi »»*»**/ 

nc'ludc (graph, h> 
ni-lmle <math.li> 
【w_.Iudi? anti .h" 
extern unsigned char Color【3】； ！、 W 醻色 */ 

extern unsigned int ALpha[ S,PIXEL ] ；/ * 1 ライン ぶんの 寄与 率 ハツ フ t */ 
extern unsigned short Sibuf[ S_P!XEL ] ;/* 1 ライン ぶんの フレーム バッファ *t 
extern unsigned char OVERS AMPLE_ WTTYETt 1 : 

L Direction; /»JSfl 中の 点々 iW>ffl きか' 大きい カリ' さいか 》/ 

EIB1 だけ < 


aa_l[ne( xl, yl . x2, y2, w ) /* lgH だけ （» & 


double h0; 

int nevdi recti on, 


unsigned int r, | 
unsigned int a; 
unsigned short c 
x=xl ； 
ysyl ； 

dx=ABS( x2-xl ) ； 
bx=S(»( x2-xl ) ； 
dx2=dx*2; 
dy=ABS( y2- yl )； 


/iBreaenham アルゴリズム ff)t;j^J3^»/ 


Hy=SGN| y2-yl ) ； 
dy2=dy*2; 

if ( dx==0 hk dy==Q ) return; 


c=RGB( Color! 1 ) , ColorI2] , Color【0】 

if ( dx>dy ) ( きが 小さい l» 合 は x で ループ 拿/ 

if ( sx>0 J ( 

newdirection=l ； 
) else ( 
newdi rection~3; 

1 el8B [ /«« きが 大き は y で 11^~プ《/ 

if ( sy>d ) I 

newdi reot ion=Z; 
I else [ 
newdi reo L i on=4 ； 


( ne«direction==l || newdirection==3 ) き 力 W 、さい *ft は x で ブ 》/ 

* Direcrion が 切り 摸 わると き. スクリーンから 1 ライン 取り込む */ 

f ( Direction != rieudi recti on ) { /*Direction=0 (fttlj) (Dlftfi も 含む 聿/ 

get{ PIX(x), 0, PIX(x), N PIXEL-1, Slbuf, N—PIXEL*sizoof (short) ); 

for ( isfl; UN— PIXEL: i++ ) Alphat i 1=0:/»S^*^ W フ ァをク リアす る 》/ 

Dii"ection=newdlrection; 

'* 幅から S さ を 計算す る 》/ 

td = ( (double )u ， sqrt( (double)dx*ldouble)dx+(double)d>* (double )dy )/dx) 
= (int (h8 ; 

- ~= (inLKhe/2.0); /* ト 分 柳 点 */ 

or ( lafl; i<dx; i++, x+=bx ) | /， メイン */ 
/* 1 ライン する 'ご とに スクリーンから tt しい ライン を 取り込む 、/ 
/» て は ライン を 取り込む と Wffl ら ない （!Fi««iJ(7>t«B を « す） ，/ 

if ( (ax==I U SUBPIXlx)s=0) \\ (ax==-l && SUBPrX{x]=:(OVERSAMPlJv-l ) ) I 
get( PIX(x) , 0, PIX(x) , N PIXEL- 1 , Slbuf, N PlKEI.lsizoof (short) )； 


for ( j=0; j<N_PIXEL; J++ ) A 上 ゆ a【jl=0;/， »鄉ぃ ソファ をク リアす る */ 

ya=y; ytey+h-i ； /< 更新す る 、！ 

if ( yb>=0 && j-a<(N_PIXEL»OVERSAMPLE) ) ( 
if ( ) ya=0; 

if ( yb> = ( N_PIXEL*OVERSAMPLE ) ) yb= ( N_PIXEL»OVEBS AMPLE- 1 ) ； 
If ( PlXfyaJ == PlX(yb) 1 ( 
Alpha[PIX(ya)l += (yb-ya) ； 

Alpha【PIX(ya)I += ( OVERS AMPLE-SUBP IX ( ya ) ) ; 
for ( j={PIX(ya)+lJ; j<PIX(yb); j++ ) ( 
Alpha[ j) += OVERSAMPLE; 

) 

Alpha[PrX(ybU += (SUBPIX(yb)+l ) ； 

1 

] 

e+=dyZ; /« Breaenham アルゴリズムで 下 分 を ft 生す る */ 
if ( e>dx ) ( 

y+=ay; 

e-=dx2; 

/« 1 ライン ごと （また t±H 点） で a 合成と 出力 を 行う 、1 

if ( is=(dx-lj II {ax==-l U SUBPIX(x)==0H I lsx==l tdk SUBPIX(x)==(OVERSAMPLE-l) ) ) 
for ( j=0; j<N_PIXEL; jt+ ) ( 
if ( la=AIj^iQ 【お） ==0 ) continue; 
if ( a>=0VEB2 ) ( /， 8f4*l なら ベタ 書き ，/ 

Slbuf [j] = o; 
) else ( /， モ うてないなら a 合成 》/ 

a=Slbuf[jl ； 

b=( (0VER2-a)>BLUE(s) ♦ u*ColorI0J ) /0VER2; 
r=( (OVER2-b)*RED(s) +a«Color【U) /0VER2; 
S=( {0VER2-a)*GREEN(s)4 a»Color[2]) /OVER2; 
Slbuf 【J】 = RCS{ r, g, b ); 

put( PIX(x) , 0, PIX(x) , N_PIXEL-1 , Slbuf, N_PIXEL*Bizeof (Bhort) ) ； 

iUe I ft tt き 力 (大きい «^ は y で トプ、 以 TPW ，/ 

f I Direction != newdi recti on ) I 
Uoti 9, PIX{y), N PIXEL- 1, PJX{y), Slbuf, N_PIXEl,t 8 izeof ( short ) ) ； 
for ( i=0; i<N_PIXEL; it+ ) Alpha[i]=0; 
Direction=newdirection; 

10 = ( (double )w « aqrt( (double)dx»(double)dx+(doublejdy«(double)dy ) / dy )； 

i = (int)he; 

i - = (int){h0/2.0); 

，or ( i=0; Kdy; i++, y+=ay } [ 

if ( {sy==l <U SUBPIX(y)==0) II (sy==-l && 5UBPIX(y)=={OVERSAMPLE-l) ) ) ( 
Ket{ 0, PIX(y) , N PIXEL-1, PIX(y) , Slbuf, N_PIXEL*aizeof (Bhort) )； 
for 1 J=8; j<N PIXEL; j++ ) AlpiiatjlsB: 

J 

xn=x; xb=xth- 1 ； 

if ( xb>=0 &A xa<{N_PIXEL*OVERSAMPLE) ) ( 
i r ( xb<0 ) xa=0 ； 

if ( xb>=(N PIXEl.*OVERS,\MF1,K) ) xb=(N PI XEL*OVERS AMPLE- 1 ) ； 
if ( PIX(xa7 == PlX(xb) ) ( 
Alpha【PIX<xa}】 (xb-xa) ； 
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► そうか， だから HC.FNC を 組み込 も うとした らお か し く なつたん だな。 ディ スクの iiSUift か 特集 アンチ エリアスと は？ 63 

し 想つ ォ. 坂 井 純一 (20) 茨城 W 


AlDhalPIX(xa) ] += (CWERSAHPLE-SUBPIX(xa) ) ； 
for ( J=(PIX(xa)+l); j<PK(xb); j++ ) I 
Utiiatjl OVSSAMPL£; 

AlphatPIX(xb)] += (SUBPlX(xb)+U ； 


X+=BK ； 

e-=dy2; 


. Ul SUBPlX(y)==0) 


i==(dy-l ) 1 1 (sy== 
■ ( j=0; j<N_PIXEL; j++ > t 
f ( (a=Alpha[j])==0 ) continue; 
f ( o>=OVER2 ) ( 

Slbuflj]=c; 

else 1 

B=Slbuf(j]; 

b=( (OVER2-al*BLUE(8) + a*Color[0]) /OVKR2 
r =( (OVER2-a)*RED(s) +a»Color 【リ > Z0VER2 
g=( (OVERZ-b)*GREEN(b)+ a*Color[2]) /0VER2 
Slbuf[J] = Btffl( r, g, b ); 


puL( 0, PIXty), N_PIXEL-1, PIX(j), Slbuf, S.PIKELiBizeoflBhortl 


i SUBPlX(y ) == (OVERSAMPLE-lj)^)) I 


nJNC aa_linea( dummy ) ズ， Htt* 体， 全 点 列 を fiffi する ' 
DUM1Y dunny; 


ARGSFT( dimmy ) ； 
ARYSET( 1 ) ； 
pU=PAHYTOP(l); 

Color[8]=BLUE(c); 
Color[ll=RED(c); 
Color[2]=CEEEJJ{o); 
n=pta[0He]; 

if ( pta(8][2) !=OVEBSAMPLE 
fifdef _CNUC_ 


asm ( " lea.l _OVEBSAMPLE_NOn"ET , a 1" )； 
*elBe 
I asm 

lea.l -OVEHSAMPLE— NOTVFT.al 
lendasm 
tend if 

return 11); 

Dlrection=0; /* は め は 傾きの 大' ィ湖 " 

for ( i=l; Kn; i++ ) ( 

aa_line( ptali|[a], pt.a【i】[l】， ptBU+l!(0】, ptBli+lHU. ptalilU] I； 


■ f ( ptB[OHl]==CYCLIC 
aa_Hne( pta|n][0), p' 


FUNC lines ( duimy : 
DUWIY dunmy; 


点 列が MAS している W 点と 始点 をつな ぐ ； 

】， pta[l]I0], ptatlUD, pta[n][2] ) 


ン チェ リア シン グ なしの バージョン 1 
： いので ちょっとした KB に は 使える ' 


ARGSETf dutmi>- ) ； 
ARraET(l); 
pt8=PAHTTOP{ 1 ) ； 
c=IVALUE(2); 
n=pta[01[O]; 

if [ ptfl[0][2] !=OVERSAMPLE ) ( 
flfdef GNUC_ 

asm ( " lea.l — OVERSAMPLEJJOTYFT'i 


fendif 

return 


_OVERSAMPLE_NOTYCT , a 1 


line( pix(pta[l][0]), PIXtptsI i ] (1 ] ) , PIX(pUti+l][fll ) , PIX(pta[in][l] ) , o, fccF! 

.f ( pt8t0][l]"CYCLIC ) ( 
line( PIX(ptatnH0]), PlXIptsln] H ] ) . PIX(pt B [ 1 ] [0]) , PIX(ptfl[ 1 ] HI ) . c, BxFTFF 


===:；===== aa paint. c ================== 

/»*»»*« アンチ エリア シン グ対 JE ペイン トル一 チン 
tincltxle <sraph.h> 
■include "anti .h 

/» キュー （待ち 行列， または FIFO バッファ） 》/ 

Idefine MAXQUEUE 1024 

short Qx【 MAXQUEUE ], Qy【 MAXQUEUE ]； 

in! QPi, QPo; 

•define INITjQUEUE ( QPi=qPo=fl; ) 

'define ENC|UEUE( X, Y ) ( Qx[ QPi ] = (X)l Qyl QPi ) = (Y 
•define DEQUEUE ( X, Y ) ( (X)=Qx[ QPo ]; tY)=Qy[ QPo 
»de f i ne EMPTY— QUEUE (QPi= =QPo ) 

/， タイルお よび トーン （ソ リツ ドス キャン コンバージョンと ftfl) '/ 
extern unsicned char Colorl31; 


QPo= ( t+QPoJICMAXQUEUE; 


T SIZE ： 
N TILE 
T_SIZE ： 
N_TIL— 


/«R,G,B の 3 色リ 
;/*R,G,B の 3 色 t/ 
/* タイル パターンの 大きさ 》/ 


/* トーンの 大きさ 》/ 


トーン <7>ffiS» ( £ い、 かどう 力 1 «^ る 


extern unsigned char Tile[ N_TILE 1【 T—SIZE ][ 
extern isuigned int Tile— x【 N— TILE ], Tile_y[ 
extern unsigned char Tone[ N_TONE 1【 T_SIZE 】f 
extern unsigned int Tone— x[ M— TILE 】, Tone_y【 
extern int tile— tone check ( ); /* タイル- 

extern uruiffned short" Slbuf( N_PIXEL |; 1 スキャン ラインぶ！ フレー レ、 ヅフ ァ>/ 

unsigned abort Blubuft512], slmbuf[512], sldbuf[512]; ペイント 甩 スキャン ライン パ 'ソファ */ 
unsigned char OnOF_SCREEm 】 ビ '胺 した スクリーン «CH?V です' ■ ： 

FUNC aa_point( dummy ) /* WBS 本体 */ 

DUWY dtmny; 

x0, yfi, c »/ 

x0, yO, anode, c, n_tile, tioode, n_tone; 
tile_x. tile_y, tone_x, tone _y; 


unsigned int r, g. b, rl, gl, bl, v, vm, b; 

ARGSFT( di 扁 y ) ； 
ARY3CT(1)J 
xfl=IVAUUE( 1 ) ； 
yfl=IVALUB(2); 
cnode=IVALUG(3); 
c=n_tile=IVALUE(4); 
tnx)de=IVALUB(S); 
n_tone=IVALUE(6) ； 

if ( xd<0 1 1 x6>=N_PIXEL 1 1 yfl<0 1 1 y«>=N_PIXEL ； 
llfdef _ONUC_ 

am ( " lea.l _a7TOF_SCREEN,ftl" ); 
felse 
•asm 

lea.l jmOF_SCBE£N , a 1 
tendaan 
tendif 

return ( 1 ) ； 


if ( onodc==COLOR ) i /* タイル パターン を 使わないなら 描 W 色 は一 定 》/ 
bl=BLUE( a )； 
rl=RED{ c ); 
Hl=atEHN( c ) ； 

i=tile_tone_check( anode, n_tile, 4tile_x, &tile _y, tmode, n— tone, Atone— x, &tofie_y ) ； 
If ( 1==1 ) return ( 1 ) ； 

INIT_«UEUE; /* FIR) ノレ ノフ t を 空に する 》/ 

ENtJUEUBt x6, ye ): /* シード を HKJ バ —ノブ ァ に 人れ る 》/ 
vm=VALUE( point! xC, yO ) )； /， ^科 の は 出？ t^* 100% とする 》 ノ 
if ( UnodeAON ) I /， トーン を考 * した W 与 率の ，/ 


( !eiFTY QUEUE ) ( /* ペイント HlH 牛 »/ 
DEQUEUE { x0, yO ); /* シード を FIFO ノ W ファ から 取り出す 、！ 

if 1 point! x0, yfl )&FMASK ) continue; /，ペイント すみ •/ 

if ( point( xC, yfl l&VMASK == 0 ) continue; /* 纖 いところ に はまっても 仕方 d ぬい 》/ 

if ( y«>o ) /* 上^) fija 可 fifitt を » ^るた rfxo ハリファ 、i 

get{ 0, N PIXEL-l . yO-1 , slubuf , S PIXEl.*KiZfof (nhortj )； 


Bet( 8, y0 , N PIXEL^l, y0 ， Slbuf , N_PIXEL*aizeof (short) ) ； 
if ( y0<N PIXEl^l ) /* 下 ^>fl) 速 SJfittt を «^ るた JW) バリ ファ •/ 
g e t{ 0, yfl+1, N_PIXEL~1, yfl+1, aldbuf , N_PIXEL*Bizeof (short) 


>r ( x=0; x<N PIXEL; xt+ ) ( 

slubuf[x] 4= SL«ASK; 

slnbuf[x] 二 Slbuf [xl&SL«ASK; 

sldbuflx] &= SLMASK; 

if ( alubuf[x)==0 ) slubuf[x]=l-MA.SKi 

if ( sLnbuf 【xl==0 ) alubuf [xJ=FMASK; 

if ( aldbuftx]==0 ) Blubuf[x]=FMftSK; 


可 を^る バ' ノ ファ */ 

/* 黒い ところに はまっても 仕方ない のて' */ 
/* 始めから ペイントず みに してお く 、• 


for ( xl=x0; xl>=e; xl— ) ( /» 左へ まり 逢め る */ 
if ( cnxxle==TILE ) ( /, タイル パターン 》/ 

bl=Tile[n tile][y0Xtile_y]IxlXtile_x][ei ； 
rl=Tiletn tile] [yOXtile_y] [xlXtile_x] 【 1 】 ： 
gl=Tile[n tile] [yOTtlle_y] [xlXtile_xH2J ； 

) 

if ( tinodeftON ) ( /« トーン あり ，/ 

v=(almbuflxl い; ■VSHIFT)*Tone【n—tonenyWtone_yl(>:lXtoiie—)(】 ； 
) else ( /* トーンな し */ 

v=almbuf[xl])>VSHIFT; 

if ( tJDode&T? > { /» 下 JtoSQS けて » える */ 

B=Slbuf[xl]; • 

b=( BLUE(s)*(vm-v) + bl*v )/vm; 

r=( RED{a)* (vm-v) + rl*v 1/vm; 

g=(C3tHHN(s)*(vm-v) + gl*v )/vm; 
1 else ( /， 下地 t 纖 V 

b=bHv/vm; 

rsrl'v/vm; 

H=gllv/vm; 

Slbuf txl]=RGBH r， g, b, FWASK );/* ペイントす み フラグ を 立てる V 

if ( xl==0 ) break; /* さらに 左に 進める 力^ る */ 

if ( almbuflxl — ) break; /* ^イン トす ところで 止める 、1 

if ( Blmbuf【xl】 く abnbuf【x 卜 11 ) break; 1% るくな りそうなら it» る ! 

for ( x2=x8; xZ<N_PIXEL; x2++ ) 1 /* おへ まり 逢め る、 以 様 ，,' 
if ( cinode==TIL£ ) 1 

bl=Tile[n Ule](yextile_y] [x2Xtile_xl[0] ； 
rl=Tile[n tilel [yflXtile_y] [x2»tile_x][ 1 ) ； 
8l=Tile[n tile] EyOXtile_y]tx2Xtile_xH2] ; 

1 

if ( tmode&CN ) ( 

v=(slrabuf[x2]>>VSHlFT)*Tone[n.tune]ly8Xtone_y][x2Xtone_x]; 
J else 1 

v=alrobufIx21>>VSHIFr; 

1 

if ( tiDcxle&TP ) 1 , 
s=Slbuf【x21 ； 

b=( BUJE(B)*(vm-v) + bl，v )/vb; 
r=( RE0{s)*(vm-v) + rl*v )/vm; 
g=(CR£EN(a)*(vm-v) + gl*v >/vm; 
} else [ 
b=bl*v/vm; 
r=rl 辠 v/vrnj 
g=gltv/vm; 


Slbuf は 2】=RC»I( r, g, b, FMASK )； 
!==N PIXEL- 1 ) break; 
jnbuT【x2+ll&fMASK ) break; 
aln*unx21<Blrabuf|x2+l】 > break; 


if ( ye>e t t /« 上へ! e り it める 可 dm を « ^る 》/ 

/*sign |t»MCff>J3K */ 

/» ひとつ 上の スキャン ライン ©JWtAW* になる （aien が + から - に おじる） ところて まり 逸め る 

ハ まり 通敏 い 中で 出た »^ に は. その m(rcas り 道め る */ 

Bign=l ； 

for ( x=xl; x<=xZ; x+t ) 1 

if ( slubuf[x]&FT1ASK II slmbuf [xl<alubuf[xl ) 1 
si2n=l ; 
continue; 

if ( x==x2 II slubuf 【)t+l】4FMASK || almbuf (x+1 ] <slubuf [x+1 ) ) 1 


1Z3« 5 s7B9917-3456789019"34567fl901234567B90123456789012^4^67896123456 "189012^-4 

f I I nlH^l^-lH111222222222233333333334444441-4445555555E55666666666677777 


aa_procn ■ i 
ン チェリ： 


/*»<" アンチ エリア シンク Wfltofi9 (タイル. トーンな ど） ，*""/ 
•Include ' anti .1 "" 


色 （カラ一 コード または タイル バタ一 
isigncc 



led char Color【3， 

unsigned char Tilel N_T1LE ]I T_SIZE If T_SIZE ](3];/*R,G,B の 3fii ，/ 
unsigned int Tile_x【 NJHLE ], Tile_y[ H_TU£ ]; /* タイル パターンの 乂 きさ V 

/« トーン •/ 

unsigned char Tonef NJTCNB |( T—SIZE 】t T SIZE 1; /1 i(l 色 ，/ 
ivwiitned int Tone_x( N_TONK 】, Tone _y[ N TONE 1; ノ》 トーンの 大きさ */ 

jphal n— Pixel ]; /»1 ス i ヤン ラインぶ ^oWF 与 *m ッフ ァ，/ 

lbufl H—PIXEL ]； /，1 スキャン ラインぶ ^ フレーお （ヅ ファ * ノ 

^ilejetf), tonejetf ) 坩の テンポラリ 
=' 'バタ一 ンの纖 9i( 大きす f ます"： 
ンの サイズが 大きす ぎます'' ； 

FUNC tile _get( dunny ) 
MJWV durany; 


unsignml short c; 

ARGSEl't dunm>- ) ； 

n=IVALUE( 1 ) ； 

xl=IVALUE(2); 

yl=IVALUE(3|; 

x2=IVALUE(4); 

yZ=IVALUE(5); 

if ( n>=N— TILE ) 1 
llfdef _aiuc_ 

bsb( " lea.l _TOCMANY_PATrERN , ( 
秦 else 
loam 

lea.l -TOOMWY 一 PATTHW.al 
fendasm 
Dnndif 


y2-yl 

x2-xl 


if ( dx>T— SIZE II dy>T SIZE | 
fifdef _C2JUC_ 

asm ( " le&.l — OVERSIZE, c 

Ioboi 

lea.l _OVEBStXE,al 
It'rviaam 
lendif 

return ( 1 ); 


ile_xln] = dx; 
ile>In| = dy; 


Ket( MIN-(xl,x2) r HIN(yI,y2), 
for ( 1=0, y=((sy>0)?(01:(dy 
for ( j=0 ( x=i (sx>0)?{0) : (dx 
c=T«ni>[y»tixtx ] ； 
Tile[n][i|| j]|0]=BLUE(c); 
Tile[n][i]lj)tlt=RED(o); 
Tile[nl[ii(j]I2]=GREBJ{cl; 


FUNC tone _get( dunray 
DtMff dinar; 


MAX(xl,x2l , MAX(yl,y2), Temp, tl\>dy*aizeoflfiliart) 
■1) } ； Kdy; y+=ay t ( 

ix- 1 1 ) ； j<dx; j+t, x*-s\ ) I 


unsigned ahort c; 

ARGSET( dumny ) ； 

n=IVALUE(l); 

n=IVALUE(l); 

xl=IVALUE(2); 

yl=IVALUE(3); 

x2=IVALUB(4); 

y2=IVAliJE(5) ； 


i>=N tl 
_(MX 

lea.l _TOCMANY PATTERN ,( 


•else 

lea.l -TCCMANY— PATTERN, a 
•endasm 
lendif 

return ( 1 ) ; 


: ABS( x2-x) 
ABS( y2-yl 
： SCMt x2-xl 


if ( dx>T— SIZE II dy>T_SlZK I 
Ban ( " lea.l OVERSIZK,! 


lendif 

roLurn i 


if ( aisn>e > ENQUEUE( x, 
continue; 

Bignl=Hlubnf(xtl]-alubuf[x]; 

if ( aign>0 U aignHa ) 0jqUEfG{ 

if ( si£n>BiKnl<0 ) si£n=slgnl ； 


f ( yfl<N_PIXEL-l ) { ft "F へ り 進める WfltllfrilK る、 以 TPI« ' 
Bisn=l ； 

for ( x=xl ； x<=x2; x*+ ) ( 

if ( Bldbuf[x]UMASK II 8lnbuf[x]<8ldbuf(x) ) ( 
sign=l; 
continue; 


if ( x==x2 H sldt«if[x+l ]4fKASK || slmbuf (x*l ) <aldbuf I 
if { Bi£n>0 ) ENQUEUEf x, yO+1 )\ 
continue; 

Bignl=sldbuf[xtl ]-Bldbuf[xl; 

if ( BienXd " HisnKO ) ENQUEUEf x, y0+] ); 

if ( H.iBn*sjgnl<0 ) 3.ign=si.gnl; 


0, yO, N_PIXEL-1 , yO, Slbuf, N_PIXEI.lHl/^of(Bhort) 


Tore_x[n] = dx; 
Tone _y|n] = dy; 

avtt MIN(xl,x2), MIK(yl,y2), M\X[xl ,x2) , MAX(yl,y2), Temp, dxtd)*Blzeof{ short) 
for ( i=0i y=( (sy>0)?(0) : (dy-1 ) ) ； i<dy; y 令；! sy ) { 

for ( j=B, x=((sx>O)?(0):(dx-l)); j<dx; J+* r x*~sk I I 
o^TenpEytdx+xl; 

ToneInHi]lj]=(IMAX-HED(cM; /* » い 0» ほど «く する *メ 

1 

rtiturn { 0 ) ； 


unaiflned char ILLEGAL.m'ILEi 

iintii«ried ohm- TII£_TO0_lARGE 

unsigned char IU^GAL_CM3I)E[ 

uiuiliincd char ILLBQAL_NTONE[ 

unsigtiRd char T0NE_T0O_UWGEI 

unsisned char ILLECMLJIWDSl ■ 


ビ' タイル パターン #B が不 正で す'' ： 
1=— タイル パターンの サイズが 大きす さます"； 
：" 色/タイ; W>t —ドを 正 しく 敝 して 下さい 

トーン! S 射 (小' iK てす'' ： 
J=" トーン ィズが 大きす ぎます—； 
=" トーン tf>€ —ドを E しく ffiS して 下さい"： 
tile_tone_check( cmod'，, n_tile, tile_x, t.1 le _y, tnode, n— tone, ione_x , tone_y ； 
cmode, n— tile, *tilw^x, »tile_y, tmode, n— lone, "one 一) c, *tone_y; 


Hwit.ch ( cmode 
case OOLCK: 

break; 
case TILE: 


IT ( n 一 tile >= N TILE 
daf CNUC 


# ifdef 

aam ( " lea.l _ILLBQAL_NTIl£,al" ); 

telae 

lOtUD 

lea.l _IU£GAL_NTIl£,t\1 
#endjiam 
lendif 

return ( 1 ) ; 

<tile x=Tlle_xIn_tile]; 
*tile_y=Tile_y[n_tlle]; 
if ( «tile_x>T_SIZE || *tile _y>T_S【ZE ) 1 

• ifdef _ta«JC_ 

asm ( " lea.l —TILE— TOO— URGE, a 1" ) ； 

lelae 
#uam 

lea.l _TIlJ!_TOO_LAIKJK 1 iil 
$endaam 
tendif 

return { 1 ) ; 

I 

break; 
default: 
fifdef _0NVC_ 

asm ( " lea.l 一 ILLEGAL— CHt»K,"— ); 
felse 

U'B.l — 11JJ01AL— ooni""i 
tcndaain 
londif 

return { I ) ; 
break; 

switch ( Unode ) ( 
case 0N_TP: 
case 0N_KTP: 

if ( n t,one >= N TCNE ) 1 

llfdef _a«uc_ 

asm ( " lea.l _ILLEGAL— NTONE.al" )； 

lelse 

_IU^GAL_WTONH , a 1 
Bt-ndmsm 
lendif 

return { 1 > ; 

*tone_x=Tone_x(n_tone] ； 
ttone _y=Tone_yf ti tone] ', 
if ( *tone x>T SIZK || » tone_y>T_SIZE ) 1 

• lfdef _GHUC_ 

asm ( " lea.l _TONB_T0O_LARGE , a 1 " ); 

•trlse 
Insin 

lea.l 一 TONE—TOO 一 LAHQB,al 
lendasm 
tendif 

return { I ) ； 

1 

break; 
caae CHT_TP: 
case OFfJTTP: 

break; 
defnult: 

• ifdef — EMJC— 

aam ( " lea.l _ ] IXEGAL^TMODE , al " )； 
#clse 

len. 1 _ILLEGAL_ - mODB,r» I 
lunduHm 
fendif 

return ( 1 ) ; 

break; 

return ( 0 ) ； 


fWC uhitepaper( ) 


kn pi 

:RGBI( 

»； kn_p: 

i, N Pi 


PIXEL; i+* ) 1 
IXEL-1 , i, Slbuf, N PIXEMnizoofUhortJ 


リス 卜 6 


S4 Oh! X 1990.8. 


X68000 本体が n え ない ので モニタ だけ n つてし まおうと 思って いる 私は悲 し い。 

叶 介 (23 ま卑堪 


FWC reverse () 
int i| J; 

for ( i=0; i<N PIXEL; i++ 
get( 8, i, N_PD£KL-1 , i, 
for ( j-6; j<N PIXEL; j* 
Slbuf[j] "= RGBIf IMAX 

I 

put( 0, i, N_PIXEL-1 , i, 
return { 0 ) ; 

FUNC maakcleart ) 
int 1, j; 

for ( i=0; i<N_P£XEL; i+t 
get( B, i, N_PIXEL-1 , i, 
for ( j=0; jTN_PIXEL; j+ 
Slbuf[j】 RGBI( IMAX 

put( 0, i, N_PIXEU-1, i, 

return ( 0 ) ; 

XM: monotone ( ) 


Slbuf , N_P I XEL*s izeof ( Bhort ) ); 


31buf, N_PrXEI,*sizeof( short) 


Slbuf, N_PIXEl.*Bizeof{ short ) 


Slbuf, N_PIXEL*sizeoft short ) ); 


：=========== main.c ================== 

/*»«*** パラメ一 タ受 (ま し 用 仮 am の 実体 ******/ 

unsigned short *par; /* — BfWtl 引 R リス 卜 、l 

unsigned short *ary[10+H; /* — ff^KJlJ リスト X-BASIC (OgiWift 大 ia 1 
/****** コンパイラ 4*T:feiW>y ミ一 ( 実行 さ い > 
void main( ) 


int 1, j; 

unsigned int b ( c; 

for ( i=0; i<N_PIXEL; i++ ) t 

get( 0, i, N PIXEL-1, i, Slbuf, N_PIXEL»b i zeo f ( short ) 

for ( j=0; ヌ N— PIXEL; j++ ) ( 
s=Slbuf[j]; 

c=(RED(s)*77-KaiEEN(8)*151+BLUE(a)t28)/256; 
Slbuf [j] = RCS( c, o, c t; 

put( 0, i, N„PIXEL-t, i, Slbuf, N_PIKELtsizeof (short) 

return ( 0 ) ; 


========== pts_curve.c ================== 

Bezier^l を 使った 内 }f により 自由 ^J^JE 生す る 》*»(*»/ 
iinclude <i»th.h> 
•include "anti .h" 

き define MAXPTS1 256 ひ 入力 点 列のお さの ft 大 ffl*/ 

ktefine SCALE 32 /*ffiKflW(Dfl!f 度 を 菌« する た^ 馅 *»/ 

#deflne HIN_LENGTH ( 8tOVERSAMPLE*SCALE ) を 打ち 9 は WW 点 CDIBffiV 

i iveotor[2]; ベクトル ，/ 

' double vector [2] ； ク トル，/ 

• Ptst«np[MAXFTSl](3]; /» テンポラリ ©*J» 点 */ 

Type_pts, N_pt.a) , NjptsZ, Maxpts2; 
*pta2; パ 出力の 点 列 */ 

#define CPY( VI, V2 ) ( V1[6]=V2[0}; V1[1)=V2(1]; ) /* ぺクト JUD コピー */ 
#define SCPVt VI, V2) [ Vl[0]=V2t0]/SCALE; V1[1]=V2[ 1) /SCALE; ) ハ (0 率 を カ喊 したべ クト; コビ一 


tdefine L£NGTO( 
void normalize ( ' 
vector vl, v2; 
{ 

double 1 ； 
1=LENGTO( vl J; 
v2[0) = vl[e]/l; 

vzti] = viti]/ii 

return; 

void mul t_ f actor_vec ( vl, v2 
vector vl, v2; 

double factor; 
faotor=LENGIH( v2 ) /LENGTH ( 
v2{0) = foctm'»vl【01 ； 
v2[l] - factor 韋 vl[ll; 
return; 

void control ( pi, p2, p3 ) 
i vector pi, p2, p3; 


sqrt( VI0】》V【0]+VI11»V〖1J ) ) t 

) /< id 位べ ク卜 n-f 匕 i 


7 トルの ft さ 


i] は 変えないで 長さ を 同じに する 


/* サン ブル^^ら m» 点 を 赃 する ： 


vc, norma, nonnb; 


va[0] = (dDuble)tp2[0]-DlI0]l; 
va 【リ = (double) (p2[l]-pl[l]); 
vbl0] = (doubleKp3[0]-pZt0J); 
vb[l] = (doubleKp3[13-p2[l)}; 
normalize! va, norma ) ； 
normal ize ( vb, nonnb ); 
vcW】 = ( normt &】 +normb[a】 ）/2. 
vcfl】 = ( norm【ll+normbn j 
muit— factor— vecj vc, va ) ： 
mult— factor— vec( vo, vb ) ； 
pU0〗 = p2lfl]-{int)va[a]; 
pUl] = p2[l]-(int)va[l]; 
p3[0] = p2[0)+(int)vb[0]i 
p3[" = p2[l}+Unt)vb[l]; 
rt'turn : 


- サンプル jiWOATriKi ク トル ' 


单 位ぺク ト W 匕 */ 

0；/* 2^¥»»を取£と */ 
0;/* p2 における クト 

： p2 <0«2 つ OW» 点 ' 


く なる の 点 を fff い IpI して ifWrT る */ 


int bezierl si, s2, s3, a4 ) /»4 つ ©WMiiSA 1 ら Bezier を？ する， 

i vector si, s2, s3, s4; 

{ 

i vector s!2, s23, b34; 
double lx, ly; 
•define sl234 s23 
f define sl23 sZ 
#define a234 s3 

bt=(c!ouble)( s 4t0]-sl[e)); /* くな つたら 》 ノ 

ly=(doubleKs4[l]-sl[I]); /* g« を 打ち る ，ダ 
if ( (lx*lx+ly*ly)<((doubletMINJJ>JG'rHMilouble)MIN_LENa'nO 
if ( ++N_pta2>Mewpts2 > return ( 1 ); 
SCPY( pt 3 2[N_pt a 2), b2 )；/» 歸を で 近似す る V 
if ( ++N_pta2 >MaxptB2 ) return ( 1 ); 
SCPY( pta2[N_pts2], s3 ); 
if { ++N_pt92>Maxpts2 ) return II); 
SCPY( pta2[Njta2), s4 )； 


I V12l0]=(Vl[0]+V2(0])/2; V12[1]=(V1[1]+V2|1 
1 中点 を 取って いく */ 


Bl23, 8234, &1234 )； 
bezierl si, sl2, sl23, slZ34 
bezierf al234, s234, s34, s4 


: 力点 タ^ 不足す: fUf エラ— 


♦undef 81234 
#uidef sl23 
#undef s234 


extern izisigned char OVERSAMPLE NOTVBT[] ； 

unsigned char CURVEJTOO— MANYl 〗=";Uj 点 (DftjS (多すぎます"； 

unsigned char CURVE_EXHAUSTED[ !=" 出力 £0«53 の 大きさが 足りません'' ； 

FUNC pta 一 curvet dunmy ) I、 fHS$$ 体 */ 
IXJW1Y diiiiny; 


wt, t 


AliGSETf duimy )； 
ARYSETf 】 > ； 
ptal=PARYTOP(l); 
wl=IVAUK(2); 
w2=IVALUE(3); 
ARVSET[4); 
pta2=PARYTOP(4); 
Maxpts2=l 
for { i=d 
Maxpts2 


i<DIM(4); i++ I 1 


rtexpta2 , 


prssizE; 


; 出ク] 点 列の S さの »大«1 ， 


人力 点 列の E さ 、1 
人力 点 51】 のタ イブ ： 


N_ptsl=ptal[e][01; 

Type_pts=ptBllO][l]; 

if { N_pt^l>MAXPrSl ) I 
#ifdef GNUC 

asm ( " lea.l — OJHVE」roO_M«JY,a じ' 
#else 

4E1SID 

lea . 1 _CURVE_T0O_MANY ， a I 
Rehdaam 

return ( 1 ) ; 

if ( pts H 0 ) 1 2 ] ! =0VF3?SAMP1JE ) ( 
iifdef —OWC— 

asm ( " lea.l _0VE3»AMPLE NOTYET.e 


lea.l _0VER3AMPLE_N0TYET , n 1 
tondaan 
#endif 

return ( 1 ) ； 

) 

for ( i=l; i<=H_ptal; i++ ) ( 
Ptstcmplilt0]I0]=ptsl[i)t0]*SCALE; 
Ptatemp[il[0][l]=ptsl[i][11*SCALE; 


サンプル 点 を 》HB 点 ' 


'* iwm 点の iwayi •" サン ブル 点 no を 3 等分す る */ 

'or { ,i<N ptal ; i++ ) ( 

Ptatanptiim[01 = (Ptateaip[i][03f03*2i-Ptatemp[i + l]f0.1[0])/3 
Ptstetnp[i][l][l] = (PtBt«np[i][0]f U*2+Pts terop[ i+l)[fl][U)/3 
PtataBp[i1[2][6] = (Pt8te«p[iH0]l»]+Ptsteiiip[i + l][0][0]*2)/3 
Ptaterap[il[21EU=(PtBtemp[il[01[l]+Ptsteinp[i+l][0][l]*2)/3 

.f { Type_pta==CYCLIC ) { 
Ptsteinp【N_pt(ill【l】[0i = (Pt8temp[N_ptBll W】|0〗》2+Ptatempi;i]l0】[B】>/3; 
PtatempfN. jstslj [11 [l] = (PtaLemp[N_ptsl][0}[l]*2+Pt8 tempt lj[e][l] )/3; 
Ptatemp[N_pt8l][2]l0]=(Ptatemp(N_ptal]|0][0]+Ptstenip[lJ[0n0]*2)/3; 
PtatanplN_ptalH2][ll = fPUtenip[N_i)tsl][0Hl]+PtB tempi l][0][l]«2)/3; 

'* mm^oym. v 

or ( i=2; i<N_j)tal; i++ ) t 
control ( Ptaterap[i - 1U21 

.f ( Type_pta==CYCXIC ) { 
control ( Ptatenp[ N_pta 1 - 
ctwitrol ( Ptatemp(N_ptBl ] | 


Ptatemp[i][0] , Ptstemp[i][ U 


:】, Pt3temp[N_pt3lH0), Ptstemp[N^ptsl]El] 
Ptstemp[l][0], Ptatempl 1] [ 1 ] J; 


/* 自由 AMkO&lK */ 

SCPY{ pts2[ t ] , PtstefflpElJlBJ 
if ( wl<=0 I I w2<=0 J ( 

/* 太 さ を 点 判 レベルで （ffiMi ことに） ifi^ されて いる 


1 始点は マニュアルで コピー ： 


* «w) 太 さは コマンド レベル （点 タ^ «；) で されて いる */ 

KN_ptsl; i++ ) 1 
nl=N_pta2; 

e=bezier( Ptatemp[i】 【0】 , PtBtempUl[ll, Pt3temp[ i] [2) , Ptatempt itl 
n2=N_pts2; 


pts2[jH21=<ptsl[i][2]*(n2-j)+ptsl(i+l)t2]»(j-nl))/(n2-nl); 


リス 卜フ 


三国志 II よ， 14,800 円た めて 待って るから 早く 出て おいで。 神坯 俊暢 U6) 京 邯府 
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pts _procs ,c == ================ 

j; ^'则 ！ W およ ひ徹 ，""*/ 
(Inclule "anti .h" 

unsigned char OVERSAMP^-NOTyETt J=" オーバ一 サン ブリン グ ffiB [に S 換 してく ださい' 

unaigned char M0VE_INO0HPATIBUE( 〗="fjft5t© 点? IJ とサ イス '力^いません"； 

pta_movel dunny ) 
DIM1Y dumny; 


AROSETf d 咖 y ); 

ARYSFT( 1 ) ； 

pt»l=PARYTOP(l); 

X=IVALUB(2); 

y=IVALUE(3); 

ARYSET(4); 

pta2=PARYTOP(4); 

n2=l; 

for ( i=«; i<DIM(4>: i++ ) t 
TiZ ，： ( SUFFIX(4,i+D+l )； 

n2 /= PTSSIZB; 

If ( ptsl[e](2]!=0VBiSAMPI£ ) { 
lifdef _GNUC_ 

asm ( " lea.l _OVKBSAMPLE_NCTYET , £ 
番 else 
#aam 

Lea.l _CftfKRSAMPl£_NOTYET ,al 
lendasm 
fendif 

return (1)1 

nl=ptBl[0]|0]; 

if ( (nl+l)>n2 ) ( 
lifdef — <WUC— 

asm ( '■ lett.l _M3VE_IN0CMPATIBLE,e 
會 else 
lasm 

Lea.l _MOVE_INCCMPATIBLE,al 
tendaam 
*cndif 

return ( 1 ) : 

ptsZ[ej[e]=nl; 
P ts2[0][l]=ptal[0][l]; 
pta2[e]t2]=OVEBSAMPLE; 
for { i=l; i<=nl; i++ ) ( 

P t82[i][0)=ptsl[i](«}+x; 

P t82[i][l]= P tsl[il[l]+y; 

P ta2[il(2l=pt3l[i]I2]; 


unoisned char APPEND— INSUFFICIBfH 1="»J«^ の 点 fl) の サイズが 足りません'' 


FUNC pta— append ( dummy 
DUWY dunW: 

PTS ま ptal , jnt x, int 


AHCSFTf d\mcas )； 
ptal=PARyTOP{l); 


； Hffl マクロな どの 定 It ***«*/ 

Itiefine FTSSIZE 3 ,* (S?5* 点 fl は姚 する '/ 
typedef int PTS( FTSSIZE 1 ; 

#dcfine N— PIXEL 512 /， スクリーン イス' は 512x512 ビクセル 、！ 

•define OVERSAHPLE 8 /* オーバー サンプリング fflH */ 

•define OVER2 (OVERSAMPLE*OVEBSAMPUE) /«1 ビクセル あた OtWT" ビクセ 

/* iMt の ffifflfii ら オーバ一 サン ブリン ほ標に する、 など '/ 
•define OVER( X ) { (X>*OVERSAMPLE+(OVERSAHPLE/2 M 
define PIX( K ) ( (XJ/OVERSAMPLE) 
fdefine SUBPIX( X 1 ( (XJXOVERSAMPl^l 

/* 溯の フォー マツ ト 

3 *pta: で »S して あると する 


pta£0](0] る 点 ff>R 

ptatejm 点？ 9 の タイプ （片 aatKHsai している か） 

pta[0][21 オーバ 一サンプリング f^S (ここが OVEBSAHPLE でないなら SfflWRttX ラーになる) 

'« 第 i 点 fflflW ( lSiSptsieue] ) « 
ptBtniej x mm 


if ( e==fl U Type_pts==CYCUC ) { •、 ^JWJflKW る * & ま/ 
nl=N_pta2; 

e=bezier{ PUtanp[N_pUl] [0) , PUtemp[N _ptsl][l], PtatempIN_ptsl 1(2] , Pts(«Dp[ 1] [0] 
n2=N_pta2; 

N_pta2-; /* 終点 ttt^ と 一 STT るの T« てる 、l 

for ( j=nl; j<=n2; j++ I [ 
pta2[j][2)=( P talli][2J»(n2-j)+pUl[lH2]<(j-nl))/(n2-nl); 

1 

1 

if ( e!=e ) ( 
#ifdef _OJUC_ 

asm ( *' lea.L _CURVE_EXHMBTED , a 1 " )； 
#else 
#asfn 


'J ス卜 10 


pts〖i〗【l】 y 座標 

Ptati3t2) HKfM (こ 《Xft6( OVERSAMPLE なら 1 ビクセルぶ/ 


/* 点 列の タイプ ： 片 isamH«a (している <m> 


tdefine NCfiMAL 
#deftne CYCLIC 


: X-BASIC から を アクセス する 


typedei 
typedel 


ef int DUMff; 


X-BASIC 
C と 明|» 


extern una 
extern uns 


ifned short tpar; 
ionec 


ned abort. ，aryU0+l】 


(wasusa: 戾り ttiix ラー コード 》/ 

iOS け « し it ^いお 81 収 する ダミー gift 

/» Hswasifit リスト 

/* リスト 


： X-BASIC (WHS«*t ： 


fdefine ARG9ET( / 

Idefine ATOP( I : 

tdefine TYPBt I 

Idefine IVALUE( ] 

'define CVALUE( ： 

tdefine ARVSHT( ： 

tdefine DIM( I ) 

Idefine ELEMENT ( 


{ par=(iflifliBned short ，）（4A); I /» 引 ft*/ 

( (D*6-4 ) /*jb i mmm*/ 

( par[ATOP(I)J ) */ 
( par{ATOP(I)+3]«16 I par(ATOP(I)+4] ) /*int<7>fg*/ 
( par[ATQP(IK4] ) /*char tOffll/ 

【 ary【I】=(unai«ned short «)IWAJEU1: | /* %/ 
( ary[Ilt2]+l ) /» 顧 */ 

( ary[3][31 ) ゾ *KJHJR|W)1f ィズ */ 


lea.l _CURVE_BXH«JSTED , a 1 
lendasm 
lendif 

return ( 1 ) ; 

pta2{8][0]=N_pU2; /* ヘッダ をつ ける ，/ 
pta2[6][l]=Type_ptfi; 
ptfi2te][2]=OVE«3AMPLE; 
if ( m==0 ) { 

for ( i=l; i<=N_prta2; it+ ) ( /* 各 区 M02«| を JfM しながら fi^f る ■' 
pta2[i][2J=(wl*(N _pt B 2-i ) +w2» ( i- I ) ) / ( N_pta2- 1 } ； 


リスト 9 


pts2=PAKYTCff , (2); 

if ( ptal[0][2]!=OVI3iSAMn J E 
lifdef —OflJC— 

aas に' lea.l _OVERSAMPLE_NCmiT , 
#else 
tasm 

lea. 1 —OVERSAMPLE— NOTYFT, al 

lendif 

return ( 1 ) ; 


for ( i=0; KDIMdJ; i++ ) 1 
nl *= ( SUFFIX(l,i+l)-H ); 

nl /= PTSSIZB: 
n2=pts2【0J【0J: 
if ( nl<( P t8l[e][0]tn2) ) t 
#lfdef — CWUC 一 

oam ( " lea.l APPEND— INSUFFICIENT" 


pta2[0][2]!=OVERSAHPLE ； 


tondasm 
lendif 

return ( 1 

nl=ptsl[0][O 
ptal[e}[6] 

x=ptal[n' ― 
y=ptaltn 
for ( i= 


—APPEND— INSUFFICIENT ■ t 


ptal 
ptal 


- P ta2[l][l 
n2; i++ ) 
8]=pta2[i+ 
l]=pta2[i+ 
23=pts2[i+ 


/*ptsl (D» 点と Pta2<0te 点 を— fi させる */ 


][l]+y; 


unsigned char OVERSAMPLE— AUIEADY【 い" オーバー サン プリ ング すみです" ； 

FUNC pt8_oversaniple ( durmy ) 
DUtW duniny; 


ARGSETf dummy )'• 
ARYSETf 1 ) ； 
pU=PARYTOP( 1 ) ； 

if ( pta[0J [2]==OVHRSAMPLE ) ( 
tifdef — CNUC— 

aam ( " lea.l _OVHRSAMPLE_ALREADY , i 
(el Be 
Ifiam 

lea.l —OVERSAMPLE— ALREADY, al 
お ndosm 
lendif 

return ( 1 ) ; 

1 

pta[0]t2]=OVER3AMPLE; 


pta[i][8] 
ptatiH " 


: OVER( pts[ilf0] 
: OVER( pts[i][l] 


3456789012345678 

8888888999999999 


U67890123456789B123456789OV1234567890123456789012345G789O123 

11111222z2222z23333333d3344444444445s55555s55666666GG667777 



9000000^0001111 
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なぜか ムシ ョ一 に， X68000 で-ザ ナ ドウ" を やって みたい。 北 田 秀孝 （19) 和^山県 


Idefine SUFFIX ( I, J) { arj-[I][J+3] ) /%% 3 

Wefine ARYTOPf I ) ( *(ary[I] [DIN(I)«3+2] ) ) /tjEJIjtf; 

Meflne lARYTOPf I 1 ( (int *)ARYTCa ) (I) ) /tint 

Mefine CARYTOP( I ) { (unsigned char *)AHYTOP(I} ) /tchar j 

•define PARYTOP( I ) ( (PTS *)ARYTOP(I) ) /tPTS K^JMt 



モ <Offi、 《#<J* マクロ 


Ideflne 
(def ine 


tdeflne 
(define 


(((X)>0)?1:(((X)<6)?(-1):8)) />X £J3^(iFJ? または Sff) « 


(((X)>(Y))?(Y):(X)) 
KtX)>(Y))?(X):(Y)) 


' のうち 大きくな いほう 
' のうち 小さくな いほう 


： アンチ エリア シン ^NKft … ペイント およ ひ 'ソリッド スキャン コンパ一 ジョ 


•define 
tdefine 
Mefine 

(define 
fdefine 


N— TILE 8 
N TONE 8 
T SIZE 64 


： 格 #f できる タイル パターンの « */ 

tafrc きる トーン バタ一 ン */ 
- タイル 及び トーン ハ' ターンの 大きさ 


ON I 
OFF 


ON—' 
ON 


''—TP 
TP 


単色で まり « す 1 

タイル ハ" ターンに 

トーン は 使 t 
トーン を 使う 
トーン は 使わ 
トーン を 使 う 
トーン を 使う 

下地 iiiS ける 


した カ ( つて 色 をつ ける 


■ ベタ まり 》 

'ベタ a り * 
■ miiis け 
■ 下地 は 透け 


***** 外 へ ウダ ****** 

pts_curve.c 

pt.K curve ( PrS *pti 
pta_jirooa.e 

pt.H— append ( PTS *p- 
pta~move( PTS >pts 
pta__oversnmp I e ( PR 
aa— 1 ines - c 

aa_l Lnes ( PTS tptB 
lineB( FT3 >pta, ii 
aa_scanconv , c 

aa— scanconv( PTS *】 
Bcanconvf PTS *pts 
aa_pelnt.c 

ftn_paint( int x, ii 
aa_proos.c 

tile_get( int n, ii 
tone _get{ int n, ii 
vhi Lepaper{ void ) 
reverse ( void ) 
naskclearl voi^ ) 
r»natone( void } 
インフォ メ一シ 3 ン • テ一 ブル 
X.INIT 


X CTRL D 
X RE31 
X RES2 
PTH— TOKEN 
PTR— PARAM 
FIB— EXEC 


■. anode, int c/n— tile, int tmode, int n— tone ) 
it cnode, int c/n_tile, int tioode, int n— tone : 


X— IN 
X_RU 


X— CTRL D: 
X_RESl: 
X RBS2: 


， 《ft 名 テーブル 
Pm— TOKEN: 


'pta_curve' ,0 
' pts— append, , 0 
r pts_move' ,6 
' pta_oversaaple ' 
1 lines' ,0 
' aa_l ines ' ,B 
' acanconv ' , 0 
' aa 一 acanconv ' , 0 

'tile_get' ,0 
' tone_get' ,0 
'whitepaper' ,0 
'reverse' ,Q 
'moskclear' ,0 
'monotone' ,8 


テーフ Mt^© ポインタ 



equ $0d02 
equ $0052 
equ $0037 
equ Sffff 


PTS CURVE PAR: 


ID- array of PTS ( 2D-array t 
ID-array of float, int, char 


► 7 月 号 を n いに 行った。 どの 本歷 にもなかった。 はるかかなたの 本屋まで 行って やっと 特集 アンチ エリアスと は？ 67 

员 つた。 急いで 帰って 読んだ。 落丁して いた。 その 木おまで とりかえに 行った。 …… 悲し 

ぃぞ。 板 垣 央 （16) 千 葉 w 


#def ine 
#def ine 
(define 

fdefine 
#define 
#define 


#define 
#def ine 
#def ine 
#define 
tdefine 


fdefine 
fdefine 


fdefine 
tdefine 
#def ine 
Wefine 
き def ine 
Idefine 


! R.G.B ごと (OiHa を 傅る た tfKD マスクと ビット シフト 
VMA3K_B 62 /* 0b6M0000Ba01tlll0 */ 
VHASK_R 1984 /* 辦 mi 御 綱 0 'ノ 
VHASK_G 63488 /t 0blU" 剛 0 咖綱 0 */ 


HIFT_B 
iHIFT R 
1HIFT_G 


! flWC ビット ©«i を 取り出す ための マスク */ 
vmask I i /* eb&memmmm&mi */ 

VMASK VMASK Ji ,* の n^flfti ^プレーンから 取って くる ,, 

VSHIFT SHIFT R 

FMASK VMASK^I /，ペイン 卜 « み フラグに ビット を 用いる V 

S1«ASK ( FMASK | VMASK) 

： R.G.B および R，G,B,I から カラー コード を HI (する */ 
RCB(R,G,B) ( (B) «SHIPT_B| {R)<<SHIFT_R| (G)<<SHIFT G) 

RGBI (R,G,B,D ( (B) <<SHIFT_B| (R)<(SHIFT_R1 (G) <<SHIFT_G| ( 1 ) ) 


BIJJEiC) 
RED(C) 
OtEEN(C) 
INTENSITY(C) 


b R.G.B.I ^を 取り出す V 
( (C)IVMASK B) >> SHIFT— B : 
{ (C)&VMASK_R) » SmFT— R ： 
( (C)&.VMASK_G) >> SHIFT— G ： 

((C)AVMASK) >> VSHIFT ) 


* was への ポインタ 

. 1 _pta_curve 

. 1 _pta_append 

. 1 _pta_move 
. 1 _jJts_overaainpl e 
.1 —lines 
,1 s&— lines 
,1 scanconv 
. 1 aa scanconv 

•1 _aa_paint 

• 1 _tile_Ket 
.1 —tone jiet 

.1 一 whitepaper 

• I —reverse 

. 1 _maBkclear 

• 1 jnonotone 


45678981234567890123456789812 

-o 5555566666666667777777777888 
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X-BASIC による 画像処理 


後 処理に よる ジャギーの 除去 


Nakano Shuichi 


中 野 修ー 


すでに 描かれた 絵の ギザ ギザした 部分 を 滑 
ら かにす る， そんな 処理 はでき ないで しょ 
うか (もちろん， ぼかし や 手 作業 じ やなく） 0 

ここで は 3 通りの アプローチで 輪郭線 を錡 
麗に する こと を 考えて みます。 同時に X- 
B AS IC での グラフィック 処理の 基本から 
見て いきましょう。 


X68000 による 


'グラフ 


イツ クの 扱い 


ふつ う コンピュータ グラ フィック という 
の は， 画面 上の 点の 色の 集ま り に 還元され 
る。 さらに， テレビな どで は 色の 基本 は 緑 

赤 青で 作られる。 これら 光の 3 原色で だい 
たいの 色 は 作れる わけ だ。 

+ 赤 =ぜ 
緑+青 = 水色 （シアン） 
赤 +青= 紫 （マゼ ンタ） 
緑 + 赤 +青= 白 
のよう な 具合 だ。 

X68000 では 16 色， 256 色， 65536 色の グ 
ラフ ィ ック 画面 を 扱える。 16 は 2 の 4 乗， 
256 は 2 の 8 乗， 65536 は 2 の 16 乗 となる。 
これら は コンピュータに とって はものす ご 
く き りの いい 数字 だから， 処理 も 速い しメ 
モリ 効率 もい い。 

これらに 対して， 標準 パレット では， 
GRBI 

表 1 


key 

1 , "files @@" 

key- 

2, "load m" 

key 

3 , "auto " 

key 

4 , "list @N" 

key 

5 , " run ®M" 

key 

6,"/*" 

key 

7 , "width " 

key- 

B , "end" 

key 

9 , "func " 

key 1 

0 , "system" 

key 1 

1 , "chdir @@" 

key 1 

2 , "chdrv @@" 

key 1 

3 , " " 

key 1 

4 , " " 

key 1 

5 , " " 

key 1 

8 , "sa .@@test@M! gbc test | I test@M" 

key 1 

7 , "sa.@@test@M!ed teat.bas@t1" 

key 1 

B , " img l@Aoad ( @A@I@I@I@I@I ) @M " 

key 1 

3 , " " 一 

key 2 

a , " " 

図 l 



3 X 3 ドットの エリアで 見た とき， 境界が 
直線に 並んで いると 思われる 場合 は 中心の ド 
ッ トは 修正し ないほう 力、' いい 


GGRRRBBB 
GGGGGRRRRRBBBBBI 

という ふうに 2 進数の 各 桁が 対応 している。 
G は 緑， R は 赤， B は 青， I がっく とその 色 力； 
明る く なる と 思って おけば いい。 ついてい 
ると 1, 消えて いると 0 の 値 をと る。 

16 色の 場合 を 考えよう。 4 (2 進数で 01 
00 という 数値） は GRBI の R がつ いた 状態 
とみな される。 これ は喑ぃ 赤に 相当す る。 
赤と 緑 を 混ぜ た 明るい 黄色 な ら 13 (1101) 
という ふうになる。 

256 色の 場合 も 同様に 数値 を 2 進数で 表 
した と きの 各 桁の 状況が 色の 成分 を 決めて 
いる。 ただ， 256 色のと き は 暗い 緣と倍 明 
る い 緑が あつ た り， 暗い 赤， 倍 明 るい 赤と 
その 倍 明るい 赤， 暗い 青， 倍 明るい 青と そ 
の 倍 明るい 青の よ うにな つてい る だけ だ。 
256 色モ ード では 赤と 青 を 3 段階 （8 階 調) ， 
緑 だけ 2 段階 （4 階 調） で 表す ことにな つ 
ている。 

65536 色 は 緑 赤 青 各 32 階 調に 明る さが 1 
段階 加わった もの だ。 

要するに 色 は 数字で 扱われる。 ある 数値 
が どんな 色になる か は 2 進数で 表せ ば わ か 
る。 試しに 45627 という 数値 を 色に したと 
き， 赤 成分 は どのよう になって いるか を 見 
てみ よ う。 BASIC から， 

？ bin$ (45627) 
とすると， 

101100100011101 
図 2 



と 答えが 出る。 下 7 ~11 桁の 5 桁が 赤 成分 
だから， 01000 = 16 となる。 

このよう に 色 を RGB 成分に 分离 g して 操作 
する こと がグラ フ イツ ク 処理の 基本 となる。 

ジャギー をな くす 

今回 はすで に 描いた 絵から ジャギー を 消 
す， という 処理 を 考えて みたい。 

情報量が 少ない ので 完全な 処理 は 理論的 
に 不可能 だ。 また， ちゃんとし た 補間 を や 
ると とても 重い ので， 以下 は 補間と いって 
も 平均 を とっている だけと 考えて いい。 

こ れを X-BASIC で 記述す る わ けだが， 
処理 自体 は ともかく， 今回の プログラム は 
高速 化な ど は ほとんど 考えられて いないの 
で， 内容 的に BASIC インタプリタ 上で 動か 
すの は 相当 無理が ある。 処理 範囲 を 狭く し 
て 動作 チェック を 行う のが 関の山と いうと 
ころだろう。 

さらにい えば， 動作 チェック も コンパ ィ 
ル してからの ほう 力 5 ' いい。 これなら エディ 
タ から コンパ ィ ラを 起動しても 変わらない 
ような 気 もす る 力 ? ， BASIC の プログラム 
に は 行 番号が 必要 なのに， ED. X を 始め あ 
ら ゆる エディ タ にはリ ナンバー 機能が つい 
ていない。 よって BASIC から 作業 を 行う 
のが も つ ともよい ことになる。 

プ 口 グ ラム を 直す ご と に BASIC を 抜け 
て コンパ ィ ラを 起動す るの は 面倒な ので チ 


田 


中心が 黒で 周辺 ド ッ ト の 状態が 上記の よう な と き は 中心部 を ぼかす 


^ 



中心が 黒 以外で 周辺 ド ッ ト が 上記の よ うなと き は 中心部 を 軽く ぼかす 
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ャィル ド プロ セ ス を 使う。 さ ら に， いちいち 
チヤ ィル ド プロ セ ス を 起動 して コ ン パイ ラ 
にたく さんの オプション を 与える の は 面倒 
な ので， コ ン パイ ラ の 起動 はパ ツチ フ アイ 

ル， BASIC から は ファンクション キ 一1 発 
で コンパイル 実行で き るよう に するとよ い。 
表 1 のよう な ファンク ショ ン キー 設定 だ 
と シフト +F6 キ一 で 即座に コ ン パイ ル実 
行で き る。 RUN コ マン ドの 代わ り と 思え 
ばいい （メモリ の 少ない 入 はでき ません）。 




ヒ 画像 （協力 ： 高 橋 哲史) 


変換 後 


輪郭 パターンでの 補正 

まず 2 月 号で 行つ た 局所 補間つ き 画面 拡 
大 プログラム を 見て みょう。 これ は 256X2 
56 ド ッ ト の 絵 を 512X512 ド ッ ト に 拡大す る 
も の だ。 ドット を そのまま 大きく すると 当 
然 モザイクになる。 かとい つて 単純に 周辺 
の 色！: 補間 して 拡大す る と ボケ ボケの 絵に 
なる。 これ を 防ぐ ため， 輪郭 部分 を 保護し 
つつ， 全体に ぼかし を かける ことにな つた 
( た だし 手抜きの 処理な の で斜 め 方 向 は 見 
ていない）。 

今回の アンチ エリア シン グ （正確に は 違 
う 力り でも ぼかし を 使う こと を 考えて みよ 
う 。 絵の 輪郭 を 抽出す る こと は 容易 だが， 
そこから べク ト ノレ を 得る こと はちよ つ と 難 
しいので 本格的な 処理 は 私に はでき ない。 

2 月 号で は 取り込み 画像 を 対象に してい 
た た め ， 輪郭 保護 に 重点 をお いて 明度 変化 


screen 1 
str n&m 


mt blue = 0 , rea= 1 , green = 
char fl( 511 


input nam 
pic load { nam+ 


= 3333 
) 

main 


20 bok&si ( ) 
30 input i 
40 end 


f c ( 0 ) =0 then ( 
f 12 (x,y) =1 : /*pset{ 
c { 1 )=point(x+l , y 
c(2)=point(x , y-1 
c(3)=point(x ,y+l 
c ( 4 ) -point ( x- 1 , y 


の 激しい 部分 は ほっといて， それ 以外の 部 
分に ぼかし を かけて いた。 今度 はこれ と は 
逆に， 明度 変化の 緩やかな 部分 は 元 絵 を 残 
し， 明度 差の 激しい 部分 を 選択 的に ぼかす 
ことになる。 し 力' し， な んで も かんで も ぼ 
かすと 元 絵 を 大き く 損な う ので， ぼかさな 
く て も いい 場合 を 考えよ う。 

中心が 黒で かつ， 上下 や 左右に も 黒い 点 
が 連続す る と き は ぼかす 必要 はない （図 1 )。 
あま り 考えずに アンチ エリ ァ シン グを やつ 
てよ さそうな の は， 図 2 に 示される パター 
ンだ， としょう。 

まず， 輪郭線 部分 を 取り出し， その 周辺 
の 状況 （輪郭が 連続 している かどう か） を 
配列に 読み込む。 ある 点の 周り に は 8 つの 
点が 存在す る ので， こ れを ビ ッ ト ご と に ch 
ar 型 配列に 入れる。 

すると 256 とお り の 場合 分けが で きる の 
で， 一気に switch で 最適な 処理 を. すると 


リス M 


460 next 
470 next 
480 endfunc 


next 
next 
endfunc 



拡大す ると こうなる 


いうの もい いん だ 力 ? ， こ こ では 最小限の 処 
理に とどめて おく。 拡張 は ご 自由に。 

中心点が 黒 か ど う かで 図 2 の 上下の 処理 
を 選択し， ほぼ 全 ドットに 渡って 置き換え 
を 実行す る 。 ぼか し は 上下 左右の ド ッ 卜 の 
色 を RGB ご と に 重みつ きで 平均す る こ と 
で 行って いる。 点 ごとに だぶ つた 処理 を 
行って いるが とりあえず 気にしない。 これ 
でかな り ジャギーが 減った はず だ。 


f unc bokasi ( 







for y=l to 5 
for x=l to 

L0 

5 

0 

：/* ぼかし 

処 理 



if fl2(x 

■5 

= 1 then 





if (fl 


y) and &】 

310010) >16 

then fi 

iz(x 


if (fl 


y ) and & 

31010) >8 

then fi 


y,0) 

if (fl 


y ) and & 

U001000) >64 

then fi 

iz(x 

y,0) 

if ( fl 


y) and & 

11010000)>64 

then ft 

iz(x 

y,0) 

} else { 







if (fl 


y ) and ■& 

31010000)>64 

then fi 

iz(x 

y,4) 

if (fl 


y ) and &1 

U001000)>64 

then f \ 

12(X 

y,4) 

if (fl 


y) and & 

31010) >8 

then f i 

iz{x 

y,4) 

if (fl 


y ) and &1 

U0010) >16 

then f i 

iztx 

y,4) 


next 
next 
endf ur.c 


f unc f uz ( x , y,p) 
c(0)=point(x , y ) 
d)OX then ( 
) =point ( x ,y+l ) 
)=point(x4l,y) 
)=point(x~l ,y) 
) -point ( x ,y- 1 ) 
770 get_rgb( ) 
780 for m=blue to green 
790 d(i,m)=(g_dat(0 I m) 
_dat( 4,m) )¥(p+4) 
800 next 

810 pset{ x, y , rgb{d(0 , red) ,d(0 .green) 
820 } 

830 endfunc 


*p + g_.dat( I 


then col=col+128 
then col=col+64 
then col=col+32 
then col = col + 1 6 
then col = col+8 ：' 
then col=col+» 
then col=col+2 : 
then col=col+l 


f unc get— rg 
for m=blue 

for 1=0 t 
g_dat( 1 

next 
next 
endfunc 
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縮小 中 


ただし， ぼかし を 直接 画面に 描いて いる 
ので， 画面 処理 さ れたぁ と の データ を 対象 
に 処理が 進んで しまう。 こ れ はふつ う ダサ 
ィ やり方と 呼ばれる。 スキャン ライン ごと 
に 処理 をす る こと もで きる ので， 小さな バ 
ッファ を 取って 影響が な く なつてから 書き 
込む というの が 正しい のだろう。 多少 処理 
が 複雑に なること と， モノ カ ? ぼかし だけに 
周 り に 影響が 出て も 問題な いんじゃ ないか 
と いう 楽観論から このまま にして おいた。 

本当 は 画面 分パッ フ ァ を 取つ て， 

int gbuffl(511, 511) 
のようにし たかつ たの だが， こういつ た 配 
列 を 2 つ 取る と 多く の 人の メモリで は 収ま 
らな いはず なので あき ら めた。 

それでも 512K バイ ト 分の 配列 を 取って 
いるので， BASIC.CNF を 変更して フリー 
ェ リ ァを 広げて おいて ほしい。 あと は， PIC. 
FNC (1990 年 6 月 号） をお 持ちの 方 は その ま 
ま， ない 方 は' 'pic— ' 'を" img—" に 変更し 
て 使えば いい。 

なお， PIC.FNC を 使った プログラム を 
コンパイル する 場合， ほかのへ ッ ダフ アイ 
ル など をい じらない 限り， パラメータ を 省 
略す る こと はで きないので 注意しょう。 口 
一 ド 先頭 座標 や セーブす る 範囲 は そ の 都度 
指定す る。 当然 コンパイル 時には PICLIB. 
A も 指定す る こ と。 

256 ドッ卜 縮小 

さて， アンチ エリア シン グは 悪く いえば 
不十分な ドット 数 を ごま かす 手法 だ。 ふつ 
うは オーバー サンプリング といって 「たく 
さん ドットが ある」 つもり で 計算 してお き， 
「実は 少な かったん だ」 といって 1 ドット 

図 3 





□ 




4 点の 輝度の 構成 を 平均 して 新し い 輝度 を 得る 


に 詰め込む と き に 平均 を 取って やる。 

X68000 の 512X512 ドッ ト というの は 十 
分な ようで 実は 少ない ともい える。 32 ビッ 
トマ シンなら 1024 x 1024 以上が 標準 だろ う 
し， グラフィックの ジャギー を 見る とこれ 
くら いはほし くなる。 し 力' し， 現状の ツー 
ル では 真っ正直な 線し か 考えて ない。 しか 
たない から アンチ エリア シン グ する わけ だ 
が， 現状の 512X512 ド ッ ト の モー ド がすで 
に オークぐ 一 サン プリ ング されて いる とみな 
すと どう だろ う か ？ 

実用 上 必要 なの は 綺麗な 絵であって 高い 
解像度で は ない。 なにかと かさむ 高 解像度の 
絵より 256 X 256 ド ッ 卜 の 絵が 好 まれる 場合 
も ある。 当然， 解像度が 低い と ジャギーが 
目立つ わけ だ。 256 ドッ ト 以下の ワン ポィ ン 
ト 的 に 使われる 絵 だ つて 綺麗な ほうがいい 
に 決ま つてい る。 

となると 話 は 簡単。 512 x 512 ド ット モー 
ドで （当た り 前の グラ フィック ツール を 使 
つて） 描いた 絵 を 縮小して やれば いい。 手 
抜きの グラフ ィ ック ツール を 使う と ドッ ト 
を 間引かれ るので， ここで は プログラムに 
よ つて 平均 化さ れた 画像 を 作る ことにしよ 

図 3 のように なった 4 点 を RGB 別 に し 
て 平均し 色 を 決める。 小さな 画面なら わざ 
わざ ファイルに 書き出したり， 大き なバ ッ 
ファを 取らなくても 画面に そのまま 表示で 
き る ので 結果 は リスト 2 のよう に 単純 だ。 

こ こで は 画面の 初期化 や ファイルの ロー 
ド /セーブ を 行って いない。 BASIC で 実行 
しても 耐え られ ない 速度で はない という 
こ と が 理由 だが， コ ン パイ ル して 実行し た 
ほうがい いに 決まって いる。 必要な 人 は 各 
自で タォ応 して ほしい。 また， ファイルの 口 
一 ド 時に わざわざ input を 使う の も 面倒 だ 
と いう 場合 は コマンド ライ ン から 文字 を 取 
り 込む ように するとよ い。 C ユーザーズ マ 
ニュ アル 参照の こ と。 


1/4 補正つ さ 拡大 

な に も 画像 を 小さ く しなくても， 疑似 的 
に オーバー サン プリ ング でき るよう にす る 

手 も ある。 簡単に いえ ば 昔 使つ た 4 倍 拡大 
アルゴリズムで 拡大して おいて， 今度 は そ 
れを モザィ ク 化して 1/4 の 画像 を 作 り 出す， 
という 手 だ。 拡大 時に 輪郭 補正 と 周りとの 
平均 化 を 行う の で， 不正 11 ながら 高 解像度 
の データ を 合成す る こ と がで き る だろ う 。 

あ と は 通常の アンチ エリ ァ シン グと 同様 
に 面積 比 （といっても 4 つの 平均 だが） で 
色 を 決定 すれば いいわけ だ。 

今回 は 輪郭 色 を 黒の みに 限定して 黒の み 
の 補間 を 行う こ とに する。 それ 以外の 色で 
はなに も しない。 理由 はすぐ に 縮め るんだ 
からな にも しな く て も 変わらないから と， 
黒 を 残して お け ば 最初に 作つ た プロ グラ ム 
を そのまま 使って さ らに アンチ エリ ァ シン 
グを 図る こ ともで き るから だ。 

こ う してで きた プログラムが リ スト 3。 
画面 上の 256X256 の 部分 を 512X512 のェ リ 
ァに 拡大す る。 あらかじめ 512X512 ドット 
の 絵 を 1/4 ずつ に 分けて セーブし ておいて 
ほしい。 

プログラム は 同じ 画面で も かちあわない 
よ う に 画像の 右下から 順に 処理 を 進めて い 
く 。 ま ず 基準点の 色 を 拡大 さ れた 部分の 右 
隅に 打ち， 上， 左， 左上の 各 ドットの 内容 
から 残りの 3 点の 状況 を 決定す る。 「両方 
とも 黒なら あいだ も 黒」 というの が 基本 コ 
ン セプト だ。 

これ だと， 左 斜め は 検出す る 力 ? ， 逆の 斜 
め は 検出で きないので 逆 斜め 専用の ループ 
も 入れて ある。 

基準点が 黒 以外な ら なにもし な いで その 
色 を 4 点に 置く。 この あたり は 改良の 余地 
が あるか も しれない。 

輪郭 を 黒に 限定し ない 場合なら， 単に 画 


りス卜 S 

10 int o( 3 ) 

20 int blue=0 , red=l , green=2 
30 int g_dat(3,2) ,r,g,b 
60 for y=0 to 255 
70 for x=0 to 255 


80 c(0)=point(x*2,y*2) 

90 c( 1 )=point(x*2+l ,y*2) 

100 c(2)=point(x*2,y*2+l) 

120 c(3)=point(x*2+l,y*2+l ) 

210 for m 二 blue to green 
220 for 1=0 to 3 

230 g_dat(l,m)=(c(l) mod (1 shl(5*m+6) ) )shr (m*5+l ) 

240 next 

250 next 

260 b=( g_dat( 0 , blue > +g_dat < 1 , blue > +g_dat (2, blue) +g_dat (3,biue) )¥4 

270 r=(g_dat(0,red )+g_dat ( 1 , red )+g_dat ( 2 , red ) +g_dat ( 3 , red ) )¥4 

280 g= ( g_dat ( 0 , green ) +g_dat ( 1 , green )+g_dat ( 2 , green I +g dat(3, green ) )¥4 

290 pset(x,y,rgb<r,g,b> 丁 


300 next 
310 next 
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面 を 1/4 ずつ に 分割して 2 月 号 ま 拡大 ルー 
チンに かけ （自然 画で なければ 闔値 t を 多 
少 大き く した ほうがいい）， 今月の 縮小 ノレ 
一 チンで 縮めて 4 つ 並べる だけです む。 
労を惜 し ま ず 最高の も の を 得たい な ら ， 
適当に 下 描きした 絵 を 4 分割 し て 拡大 修正 
し， ま た 縮小す ると いう 手 も ある。 これなら 
ふつ う のグラ フィック ツール を 使つ て 処理 
でき る。 



2 ログ ラフィックの 今後 


もともと は 取り込み 画像に 色 をつ けよ う 
とする ことから 始まった。 

ま ず は 高 橋哲史 君が 編集 室の スキャナ を 
使って 取り込んだ 元 絵に 色 をつ けよう と 苦 
戦して いる 図 を 想像しても らいたい。 ペイ 
ン 卜しよう としても 途中で 止 まって しまう。 

今度 は モノクロ 2 階 調で 取 り 込んで ぺ ィ ン 
ト してみ る。 ちゃんと ペイント できる が悲 
しい く らい 絵が 粗い。 

その 場 は， 2 値 化して 取り込んだ 輪郭線 
を 細く して 色 を 塗り， その上に 多値ィ 匕され 
た 綺麗 な 輪郭線 を 合成す る， という 方法で 
落ち着いた。 そして， 考えられ たのが 丹 氏 
の 多 階 調 境界 対応の ペイ ン トル一 チン だつ 
た。 

その後， 福 原 君の 手 作業に よる アン チェ 
リア シン グを 見る につけ， 通常の グラフ ィ ッ 
ク ツールの 限界 と 可能性 を 思い知つ た。 確 
かに 境界線 を 綺麗に 処理して やる と 非常に 
高 画質 な 絵が 得 られる こと はわかった。 し 
かし それ を 手 作業で 行う というの は あま り 


に 非人間的な 作業だろう。 これ は ある 程度 
自動 化で き そ う な 処理に 思われた。 

グラ フィック ツール はい ま だに Z'sSTA 
FF を 最高峰に した まま 進化が 止 まってい 
る。 Z'sSTAFF がよ く できた グラ フ ィ ッ 
ク ツールで ある こ と は 間違いない。 しか し， 
そろそろ もっと 凄い も のが 出て き て もい い 
んじ やないだ ろ う か。 

* * * 

さて， なに は ともあれ， 必要になる の は 
十分な メ モ リ だ。 た と え ば SX-WINDOW 
で ま と も な アプリ ケ ーショ ンが 出て き た と 
すると， あっとい うまに メモリが 足らな く 
な る だろ う 。 Macintosh と 違 い SX-WIN 
DOW は 複数の アプリ ケ ーショ ンを 同時 実 
行す る こと を 基本に 作られて いるので メモ 
リ はい く ら あっても 余る こと はない。 

考えてみれば， 多くの 初代 X68000 や AC 
E ユーザー は 4 万円 近く 払って 1M バイ ト 
の 増設 を 行った わ けだ。 そ れが 最近 は 2 M 
バイ トの RAM ボードが 4 万円 台で 買える 
ようになって きている。 乂68000を2,3年も 
使い込んだ ユーザーなら， そろそろ 増設 を 
考えても よ い 頃 だろ う 。 効果 を 考え れば決 
して 高い 買い物で はない。 

特に グラ フ イツ ク 関係 は メモ リ を 大量に 
必要と する 場合が 多い。 メモリ さえ あれば 
内部 バッ フ ァ を 1600 万 色 分 取つ て 表示 部 だ 
け 65536 色に する な ど の 方法で よ り 高 画質 
な もの を 作れる。 現状の 65536 色と いうの 
は 使つ ていて 極端に 不足 を 感じさせる 色 数 
ではない。 

グラフ ィ ック ツールで グラ デー シ ヨン を 
釅 U ス卜 3 ■ 


かけた とき や レイ トレーシング など を 行つ 
た と き 以外 不足に 感じ る こと はない と 思う。 
どちら も 表示 関係の ルーチン をなん と かす 
れば， 65536 色で も かな り 自然な 表示が で 
き る はず だ。 う ま く やれば グラデ の 縞模様 
も マッハ バンド ら 出ない。 それ は 今回 鈴 木 
氏の 256 色 化 や 6 月 号の SXCONV の 16 色 
化 を 見て も わかる と 思う。 

同様に 256 色モ一 ドで も 内部で 多色 処理 
すれば もつ と 高度な グラフ ィ ック ツールが 
できる はず だ。 し か し， 問題 は 65536 色で 
描いて 変換し た ほ う が 綺麗 だ という こと だ 
ろ う か。 

65536 色 モー ドの データなら 扱い やすく 
ほかの モー ド への 変換 も 容易 （？） だろう。 
今後の 標準 はや はり PIC 形式の 65536 (327 
68) 色と なる のだろう か？ 
図 4 







t 





原点が 黒のと き は 
上， 左， 斜め を 調べる 







'ち' 


□ 


X 軸 逆 方法から 逆 斜め を 調べる 


10 

screen 1,3,1,1 






20 
30 

str na 

int i， j，k<3) ,l，m,n,o,pl,co 

1(3,2) ,b,r,g,t=8 





40 

input na 






50 

pic load(na+" .pic" ,0,0) 






60 

for i=0 to 255 






70 

for j=0 to 255 






80 

k(0)=point( 255— j , 255 






90 

k{l)=point(255-j ,255 






100 

k(2)=point( 255-j-l , 255 

-i ) 





110 

k(3)=point(255-j-l,255 

-i-1 ) 





111 

pset(511-j*2 t 511-i*2,k(0) ) 





120 

if k(0)=0 then { 






130 

if k{ 1 )=0 then pset ( 

511 -お 2 , 511-i*2-l ,0) 

else pset ( 5 

l-j*2 , 


t2-l ,k(0 ) ) 

132 

if k{2)=0 then pset ( 

リ' 

し. 

else pset ( 5 

l-j*2-l, 

ill- i 

12 ,k(0) ) 

134 
135 

if k(3)=0 then pset{ 

511-j*2-l,511-i*2-l,0) 

else pset ( 5 

l-j*2-l , 

m-i 

^2-1 ,k(0) ) 

140 

J else { 

pset( 5U - j 本 2 , 511-i 

*2-l,k(0) ) 





142 

pset(511-j*2-l,511-i 

*2 ,k(0) ) 





144 
149 

pset(511-j*2-l, 511-i 

} 

*2-l ,k{ 0) ) 





150 

next 






160 
180 

for j=0 to 255 

k(0》=point(255-j ,255 

- i ) 





190 

/* k(l )=point(255 - j ,255 






200 

/* k(2)=point(255-j+ 1,255 

-i ) 





210 

k(3)=point(255-j+l,255 

) 





220 

if k<0)=0 and k(3)=0 then pset ( 5 1 1- j * 2 +1 , 5 1 1 

-i*2-l, 0} 




330 

next 






340 

next 






345 

pic save ( "ex—" +na ,0,0,511, 

511 ) 





350 
360 

input i 
end 
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色 数の 補間と 量子化 


グラフィック データ を 変換す る 


Suzuki Yasuhiro 


ま "小 康弘 


グラフ ィ ック モードの 違い を 埋める 処理に 
挑戦して みま しょ ラ。 pc-9Bm などに 描か 

れた 16 色の グラフィック データの 色 数 を 増 
やして X6B000 の 65536 色の データに 変換し 
たり， 65536 色の データ をで さる だけ 原画に 
忠実な 256 色に 変換す る 際に 必要な 処理 を考 
えてみ ます。 


X68000 に はい く つかの 種類の 画面 モー 
ドが 存在し ます。 そのな かで も， グラフ ィ 
ック にもつと も 適して いるの は， やはり 512 
X512 ド ッ ト の 65536 色 モー ドで しょう 。Z's 
STAFF PRO - 68K が 扱う の も， この 画面 
モ 一 ド です し ， PIC な どの 圧縮 ツール もこ 
の 画面 モー ド 専用です （最近， ほかの 画面に 
も 対応 している APIC というの も ある 力 5 )。 

ところで， SX-WINDOW が 対応 してい 
る グラフィックの 画面 モード は， 768X512 
ド ッ ト の 16 色 モー ド です。 ち ま たに あふれ 
ている， PC— 9801 な どの グラ フ ィ ックデ 
ータ は， 640 x 400 ド ッ 卜 の 16 色で 描かれて 
います。 これらの 16 色の グラフィック デー 
タと， 65536 色の データで 決定的に 違う こ 
と は， 16 色の データ は， タイ リ ングを 用いて 
中間色 を 表現して いるのに 対し， 65536 色 
の データ は， タイ リング を 用いず， 中間色 は 
そのまま ドットの 色と なって いる こと です。 

今回の プログラム は， これらの 16 色で 描 
かれた グラフィック データ を， 512X512 ド 
ッ トの 65536 色 モードの データに 変換 を 試 
みた も のです。 ただし， そのまま 変換す る 
と， タ イリ ングさ れた ま ま 65536 色の デー 
タ になって しま い （当祐 65536 色 中の 16 色し 
か 使わない）， 全然 65536 色 を 使って いる 気 
分に な り ません。 

また 縦横 比 を 調節す る と （640X400 を 512 
X512 に 変換す るので， 1 ドットの 大きさ 
が 変わって くる）， タイ リング パターン 力？ 
崩れて しまい， 元の データよりも 汚くな つ 
てし まいます。 そこで， タイ リングで 塗ら 



れた 領域 を， なんとかして それに 対応す る 
色に 変換し なければ な り ません。 

逆に 色 数の 多い 画面 モー ド 用の データ を 
色 数の 少ない モー ド 用に コンパ 一 卜する ァ 
ルゴ リズム は 広く 知られて いますので， そ 
れらを 使って 65536 色の データ を 256 色 モー 
ドの データに 変換す る プログラム も 作って 
みま した。 256 色 モード は グラフ ィ ック画 
面が 2 枚 あり， どうしても グラフィック 画 
面が 1 枚で は 足 ら ないよう な 場合に 威力 を 
発揮し ます。 

こっちの ほう は， 以前 Oh! X で 紹介され 
た， オーダ一 ド ディ ザ 法と， 棄 野稚彦 氏が 
プリ ンタの ハードコピー 用に 考え出された 
アルゴリズム を 応用した もの を 用いて います。 

また， 使われて いる 色 数が 256 色 以下の 場 
合 は， わざわざ ディ ザ 法 を 用いる まで もな 
く 256 色 モードに 変換で きる ので， その 処 
理を 行う こと もで きます。 その ほ 力'， 画面 
中で もっとも よく 使われて いる 256 色 を 抜 
き 出し， それ 以外の 色 を もっとも 近い 256 
色で 置き換える という アルゴリズム も 発表 
されて いました 力 ? ， 今回 は それに は 対応 し 
てい ま せん （OWX1988 年 2 月 号 参照）。 

ちなみに， 65536 色に 変換す ると か 書い 
てあります 力 5 ', 実は 32768 色に 変換し ます 
(輝度 ビット を 無視して います）。 また， 65 
536 色の データ を 256 色に 変換す る ので はな 
く， 32768 色の データ を 256 色に 変換し ます 
(輝度 ビットの み 異なる 色 は， 同じ 色と み 
な しています）。 


コンパ' 


I© 方法 


オーダー ド ディ ザ 法に よる 変換 
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プログラム は C 言語で 書かれて います。 
したがつ て， XC が 必要に な る わけです が， 
XC で コンパイルされ たもの はとんで もな 
く 処理 速度が 遅い のです。 そこで， Oh!X 
の 6 月 号の 特別 付録に GCC が 掲載され て 
いるので， できるだけ こっちの ほうで コン 
パイルして く ださい。 

GCC での コ ン パイ ル 方法 は， 
gcc 1 2F.c -0 —f strength - reduce -fo 


mit— frame— pointer -jiocs -idos 

gcc to256. c -0 -f strength-reduce - 

fomit— frame - pointer - liocs -ldos 

です。 ちなみに， XC の ほう は， 
cc T2F.C -0 -Y 
cc to256.c -0 — Y 

です。 

使い方 

まず， 16 色 を 32768 色に 変換す る T2F.x 
です が， あらかじめ， 画面 を 16 色 モードに 
設定し （実 画面の サイズ は 1024X1024 にし 
てくだ さい）， グラフィック データ を 表示 
してお いてく ださい。 T2F.x は， VRAM に 
ある データ を 変換し ます。 そして， グラフ 
イツ ク デー タ が 640 X 400 な ら ば， 

T2F -S640 
データが 512X512 ならば, 

T2F -S512 
としてく ださい。 これで とりあえ ず 変換 を 
開始し ます。 

ま た， タ ィ リ ン グパタ ― ンを 認識 し て 中 
間色 に 変換して いくので， 認識す るタ イリ 
ング パターンの 最大値 を 指定す る こ とがで 
きます （省略す ると， 2 ドットに なり ま 
す）。 た と え ば， 640X400 ド ッ ト の データ 
で， タ イリ ング パターンの 最大値 を 4 ドッ 
卜に するならば， 

T2F -S640 -T4 
となります。 

この， タイ リング パターンの 最大値と い 
う の は， 最大 何 ド ッ トでタ イリ ングさ れて 
いる 力'， という も のです。 た と えば， 

黒白 白黒 白白 …- • 
という タイ リングが ある 場合に は， 最大値 
に 3 以上 を 設定し なければ， これ はタ イリ 
ング とみな されず， そのまま 残って しまい 
ます。 

この 値 をむ やみに 大きく すると， タ イリ 
ング でな いところ まで タイ リシ グ とみな し 
てし まい， 変な ところが 1 色で 塗られて し 
まいます から， 注意して ください。 


次に， 32768 色の データ を 256 色に 変換す 
る ， to256. x です が， これ も グラフ ィ ック 
を 表示 させてから プログラム を 実行 させて 
く ださい。 

使い方 は， スィッチに， 才一 ダード ディ 
ザ 法で 変換す る 場合に は " -D" ，棻 野式ァ 
ル ゴ リ ズ ムで 変換す る 場合 に は " -K " , 色 
数 を 数えて， 256 色 以下の 絵 を そのまま 変 
換 する 場合に は"" C" をつ け 加えて 起動し 
て く ださ い。 

オーダー ド ディ ザ 法で 変換す る 場合に は， 
闔値を 指定す る ことができます。 た と え ば， 
閾値に 60 を 設定した いのなら， 

to256 -D60 
のように， "-D" に 続けて 閾値 を 書き ま 
す。 省略す ると 40 が 設定され ます。 この 
値 は グラフ ィ ックの 内容に よって 最適な 値 
が 変わる ので， いろいろ 試して ください。 

タイ リングに ついて 

16 色モ一 ド のグラ フィック は， ほ とん ど が 
タイ リングと いう 手法 を 用いて います。 こ 
の タイ リングと いうの は， たとえば， 赤と 
青の ドット を 交互に 並べて いく と， 遠目に 
は 紫色に 見えて しまう， という ものです。 
これ を 用いる と， 16 色し か 出ない はずな の 
に， そ れ 以上の 色 を 表現す る こと がで き る 
のです。 

參 16 色— 32768 色 

まず， タイ リングされ ている グラフ イツ 
ク データ をよ〜 く 見て みます と， タイ リン 
グが 施されて いる 部分 はかな り の 規則 性が 
ある こ とがわ 力 'り ます。 つまり， ある 決ま 
つた ドッ トの 並びが 横にず〜 つ と 並んで い 
るので す。 色が 変わる 部分と いうの は， そ 
の 決ま つ た ド ッ ト の 並びに 合わ なくなる 部 
分な のです。 

さて， この 変換の 大まかな アルゴリズム 
を 説明 します。 

まず， 最初に タイ リ ング パターン を 横 方 
向に 比較して いき， その タイ リング パター 
ンが 崩れた ドットに， フラグ を 立てて 覚え 
てお きます。 この 処理 を 全 画面に 行う と， 
タイ リ ング パターンが 変化した 部分 （要す 
るに， 遠くから 見た ときの， 色が 変化す る 
部分— 輪郭） にフラ グが 立つ ことにな り ま 
す。 

あと は， この フラグと フラグの あいだ を， 
その 中の タイ リ ング パターンの 色で 塗って 
いけば よ いのです。 

こ の 変換の 核 となる タイ リン グパタ 一 ン 
が 変化 し た 部分の 認識です が， 次の 手順で 
行って います。 


1) ある ド ット から 右に n ド ッ ト分を 配列 
変数に 格納す る 

2) さらに， その 右 n ドットが， 配列 変数 
に 格納 した 色と 同じ か ど う か を 調べ る 

3) 同じなら ば， そこから タイ リング パタ 
—ン が統 いてい る ことになる 

4) 違う のなら ば， n に n — 1 を 設定して， 
も う 1 回 調べな おす （ 1 に 飛ぶ） 

5) n が 1 になって しまったら， その ドッ 
卜から は タイ リ ングは 始まって いない。 
したがって， そこに フラグ を 立てて， 1 
ドッ ト 右に 移動し， 新たに 調べ 始める （ 1 
に 飛ぶ） 

これで， タ イリ ン グ^^ ターンが 続いて い 
るか どう かが わか り ま す。 こ れが わかつ た 
ら， 次 は どこまで 続いて いるかです。 これ 
は， 次々 に 配列の 内容 と 実際の ド ットと を 
比べて いき， それらが 異なった ところまで 
となり ま す。 
例 を 出して みると， 

座標 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 

色 赤 青 赤 青 赤 青 赤 青黒 黄 

10 11 12 13 14 

赤 赤 ま 亦 

という ドットの 並びの 場合， まず， 先頭の 
赤 青 を 配列 変数に 入れます （タイ リングの 
最大値が 2 の 場合)。 次に， 座標 2 からの 
2 ド ッ ト が, 配列 変数に 入つ ている ものと 
同じ かどう か を 調べます。 この場合 は 同じ 
です ので， こ れで赤 青 という タ イリ ングが 
ある と 認識し ます。 

次に， 2 ドット 右に 進んで， 配列の 内容 
と 同じ かどう か を 調べます。 同じ です ので， 
さらに 2 ドッ ト 進んで 調べます。 

どんどん 右に 調べて いく と， 座標 8 の 部 
分で， 配列 変数の 内容 と 食い違う 色が 出て 
きます。 そこで， この 座標 8 の ドットに フ 
ラグ を 立て ま す。 

さらに， そこから 2 ドット を 配列に 入れ 
ま す。 こ の 場合， 黒 黄が 入ります。 とこ 
ろが いきなり 次の 2 ド ッ ト と 色が 異な る た 
め， この 黒から 始まる の は タイ リングで は 
ない とみな し， 座標 9 の 黄色に フラグ を 立 
てます。 

そして， 次の 2 ドク ト （黄 赤） を 配列 
に 入れ， 再び 調べ 始めます。 

こ の 場合， 最初に 2 ド ッ ト を 配列に 入れ 
て 調べ ま し たが， こ の 数値 は 変更す る こと 
がで き， たとえば 3 ドットに して あると， 
まず 3 ドット を 配列に 入れ， その パターン 
が 続かな ければ 2 ドット に し て 調べ るよう 
になって いま す。 

あと， タイ リング パターンから 色 を 決め 
る 方法です が， これ は 単純に， 各 タイ リン 
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グ パターンの ド ッ ト の RGB 成分の 平均 を 
出し， その RGB の 平均に よって 作られる 
色に な り ます。 

2 ドッ トのタ イリ ング でしたら， 
求める 色 = (色 1 +色 2) —1 
にな り ます。 
• 640X400^512X512 

実は， 今回の プログラム では， あまりに 
も 色の 決定の 部分の ァ ル ゴ リ ズムの 部分に 
時間 を さいて しまい， 縦横 比の 変換 はかな 
り いい加減 になって います。 したがって， 
640X400 の グラフィック を 変換しても， そ 
ん なに 綺 H に はな りません。 

具体的に どうやって いるか をば らします 
と， まず 640 X 400 の 32768 色 が 記憶で き る 
バッファ を 取り， タイ リング パターン を 調 
ベて 色 を 塗る ところまで は， その バッファ 
に対して 処理 を 行います。 その後， 画面に 
512 X 512 で 表示す る 段階に なったら， 1 ド 
ッ ト ずつ， 対応す る ド ッ ト を 調べて， そ れ 
を 画面に 表示して いるので す。 したがって, 
横 方向 は ところどころ ド ッ ト が 抜けて 表示 
さ れ， 縦 方向 は！： ころ どころ 同じ ドット が 
2 ドット 続きます。 

この， 抜けたり， 2 ドット 統 いたりす る 
のが 輪郭の 部分 だつ たりす ると， 輪郭が 抜 
け たり， 太くな つたり してし まいます。 試 
しに， 640X400 の グラフィック でも， 512 
X512 で 変換して みて ください。 とりあえ 
ず, 輪郭 は 綺麗に 変換され る と 思います。 

縦横 比 を 調節す る と ， 輪郭が 太 くな つて 
しまう というの も 欠点です が， ま だ あ り ま 
す。 

この プログラム では， 横 方向し かタ イリ 
ングを 調べて いないので， たとえば， 
赤 白 
白 白 

という， 2 x 2 の タイ リング パターンに は 
無力です。 

実は， この プログラムの 最初の バー ジョ 
ン では， 縦 方向 も 調べて いたので すが， 横 
方向で 調べた 輪郭 を 認識 し な い 部分が 出て 
く るな ど， いろいろ 問題点が 多かった ので 
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す。 そこで， これなら 縦 方向 を 無視した ほ 
うがいい だろうと 思い， 横 方向の みとな つ 
たわけです。 

•32768 色— 25B 色 

こちらの プログラム では， オーダー ドデ 

ィザ 法と 楽 野 氏の アル ゴリ ズム のど ちら 力' 
で 変換で きます。 それぞれの 詳しい 原理な 
ど は， 以前の Oh!X に 載って います。 ォー 
ダー ド デ ィ ザ 法 は ， 1988 年 9 月 号で 丹 氏が， 
棠野式 アルゴリズム は， 1988 年 11 月 号で 桊 
野 氏が 説明して います （1990 年 6 月 号に も 
掲載され ている） から， そちら も 参照して 
く ださい。 

オーダー ド ディ ザ 法に ついては 電脳 俱楽 
部 に 最近 掲載 さ れ たものと アル ゴ リ ズム か 
ら 参考文献まで 同じです ので， 同様の 実行 
結果になる よ うです。 

枭野式 （もしかしたら， こ れが 誤差 拡散 
法な の だろ う か？） は 画面の 情報量 を 減らさ 
ずに 色 変換 をす る 優れた ァ ル ゴ リ ズム です。 
たいていの 場合, ディ ザ 法 を 使う よりも 自然 


な 仕上がり になる よ うです。 

RBG という 分け 方で 見 る 限り， 256 色 と 
いうの は 半端な 値 な のです が, ここで は 6 
月 号の SXCONV (これ は 65536 色 を 16 色 
に 変換す る） と 同様な 考え方に 基づき， 

GGGRRRBB 
と， もっとも 輝度の 低そう な 青 成分 を 2 ビ 
ッ ト ， ほか を 3 ビッ 卜で 処理す る ことによ 
つて 自然な 色に 変換して います。 ちなみに 
X68000 標準の パ レツ 卜 設定で は， 

GGRRRBBB 
のように， 緑が 2 ビ ッ ト で 処理され て い ま 
す。 

色 数が 256 色 以下の グラフ ィ ック につい 
て は， パレット を 変更す る ことに よりその 
ま ま の 画像で 256 色 モー ドに 変換で き ます。 2 
56 色し か 使われて いない グラフ ィ ッ クは少 
ないように 思える かもしれ ません 力 ? ， レイ 
トレ や 取り込み など を 除く， 人が 描いた よ 
うな グラフ ィ ック でしたら， たいていの 場 
合 256 色 以下 し か 使われて い ません。 


おわりに 


最初 は 画面 全体に ボカ シを かけて， 色が 
急に 変化す る 部分 を 見つけ 出し， そこ を 輪 
郭 として 色 を 塗って いく， という 路線で 作 
つてい ました 力 s ， どうもう まく 輪郭が 認識 
でき ませんで した。 

256 色に 変換 するとい うの も， 使われて 
いる 色 数が 256 色 以上の 場合 は， 似た 色 を 
同じ パレットに 割り当てる， という 路線で 
攻めて いました 力 ? ， いまいち 実行 速度が 遅 
くなります。 なんとかして 高速 ィ匕を 図ろう 
としたの です 力;， いつのまにか 才ー ダード 
ディ ザ 法と 棻野式 アル ゴリ ズムに 落ち着い 
てし まい ま した。 

今回 はええ い く そ， という 掛け声と と も 
に 削除され た ファイルが 数 知れず （その 直 
後に， しまった， という 掛け声と ともに 復 
活 された ファイル も 数 知れず）， なので し 
た。 
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8: 

D i rml utle <stdio. h> 









« i nr 1 tidt* <«r.dl ib. h> 








に 

# i nc ludf* cdosl ib .h> 









# inc lude •. incs) ib ,h> 


















#d«i ) ne unhort. unsigned short 








15: 

#def i ne ui nt unsigned inL 


























18: 

/* y ci — バ^ 変 » の 直 g */ 








19： 









20; 


ポ ィ 

ン 







int \si?.e = 640; /» 元の 絵の） t ffi 

ほの 



ト お 




22: 

int ysize = 400； /* 元の 絵の Y 座 

機の 


ヅ 





23: 

i nt tmaK = 2； /* 31 別す る タイ 

M ン 


の 

« 大 



ト ft */ 

24 ： 

int pg( Idl ； /* 元の 絵の ノ 、'レ 

•y 卜 

t 

G 





25： 

int. pr{16] ； パ 元の 絵の パ レ 





/ 



26: 
27 ： 

int pb[16) ； /* 元の 絵の パ レ 

'ソ 卜 

( 


) * 




2 & ■: 
29： 

/tttt**itttttt*ttttit«t*tttt/ 








39: 

/* バッファ を 初期化す る */ 









/tttttttttttttttttttttttttit/ 








32: 
.13： 

void bclrt ) 








M: 

-3も： 

ushort «p = buf ; 
int i ； 








36： 
37： 

f or( i =xa i ze*y8i ze ； i >0 ; i - - ) ( 

/* 

1 


初期 

化 



は 、 */ 
38: 

*<P*+) = 1 ； 


/M 




1 

83 する た 

め '/ 

39： 
40: 

1 








41： 
42： 









43： 

/' パレット を R G B に 分解して 保存 */ 








44 ： 

45: 

void ptrna ( ) 








46: 
47： 

( 

ushort »p = (ushort * }6xE820e6 ； 


ノ"! 



の 

先 

BB アト. レ 










4S 
49 

int i , c; 








50 

fori i=0; i<16; i++ } { 








51 

c = *(p++) ； 








62 

pg( i 1 = < c >> 11 ) & 0xlF; 








63 

pr[i〗 = ( c >> 6 ) &. exlP; 








54 
SS 
66 

pb[ i J = ( c >) 1 ) & QxlF; 

) 








57 
58 

1 

/t««t>l«:tlf 隼 ま 《ま》1»，《»»» 聿 拿 








59 

/« コマンド オプション *M ベる */ 








60 

/»»»«> 傘 i«»»»tt»»*ntt»*t*t 本本 








61 
62 

Int chkswf ac , av ) 








63 
84 

int no; 
char *avf ] ； 








65 
66 

int i , 。； 








67 

for( i =l ； i < ac ; i + + ) t 








68 

ifl ( nv[ i ] [0J == '-' ) 1 1 ( av{ i] 

] == 



)) 





69： □ = av[ i] [ 1 ] | 0x20 ； 



； 70： if ( c ~s 'a' ) ( ■/ 



72 

73 
74 

xa i ze = a to i ( &av【ii(21 
if ( xaize == 512 ) ( 
ysize = 512; 

1 



75 
76 
77 
78 

else i f ( xaize == 640 ) ( 
yaize = 400 ； 

else{ 



79 
80 

return ( 1 ) ; 



81 

82 

elae if { o =s »t， ) ( ノ 



83 

tmax = atoi ( &av [ i ] [ 2 ] 广 



84 

if ( tmax == 0 H 



85 
86 
87 

return! 1 ) ； 

) 



88 
S9 
90 
91 
92 
93 

や 丄 se{ 

return! 1 } ； 

else { 



94 
95 
96 

-. , ：；ま 
98 

return! 1 ] ； 

] 

return t 0 ) ; 

} 



99 
100 

本： 本 » ま 



101 

/* タイ リングの ド' ソトぉ を Iffl ベる */ 



102 

/**:*tt»t*:t:**l:* 本 本 



103 

tnt tlenf vp f max ) 



lu4 
105 

ushort * y p ■, 
int max ； 



106 
107 

( 

ushort *p, tl [2561 ； 



108 
109 

■'■int. : . . - r; ノ ： 




if I max > tmax ) 



112 

max = tmax ； 




fori i =max ； i > 1 ; i 一一 ) { 



114 

P = vp; 



116 

for( j=0; j<i; J++ )( /* £ 

舛変 おに « み 込む */ 



tt[j} = *(p++); 







UB' 




119 

for( j=6; j<l ; j++ ){ /« K 

列 変お と 等しい か is ベ s 


120 

if( ti[j] != t(p++) ) ( 




r - 0； 



122 
123 

break ； 

1 



124 
125 

) 

if( r H 



126 
1Z7 
128 

return ( i ) ; 

} 



129 

ise 

f 

return ( 0 ) ; 



132 

) 



133 

ま； （ノ 




/* 境界 色 を 書き込む * ノ 



135 

/拿 本本 11；*«*«*；1；»：1：1 本 » ま， 



136 

void tset ( x , y, ti , n ) 



137 

int x , y , n ； 



138 
139 

ushort *ti ； 



140 

に 
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； i<n; ti++ 
pg[»ti]; 
prt«ti]; 
pb[*ti] ; 


buf + { int) ( 


/tttttt*ttxtttttt*t*tt*t* / 


void tilex ( ) 


ushort ti [256 } ； 
uahort «vp, *vv 


= (uahort * )0xCO0OOO; 
( y=0 ； y<yaize ； y++ ) ( 


x=0 ； x<xsize ; ) { 
if ( t == 0 ) ( 

if ( t = tlen( 


リスト s 






51 

tdef ine GHAX 31 



/« t 



52 

参 define BHAX 31 



/辠 65536 色 + 256 色 コンノ （ータ version 2.13 » 



63 



3 

/* , 



54 

IdeTine PALRGB( R,G, B) ( 1 ( (G ) *GMAX/7 ) & 31 ) < < 1 t 

\ <((!{) *RHAX/7 ) 

6 

/* by Yasuh i ro Suzuki i 
/* t 



& 31 )< 

55 

<6 I ( [ (H) »BMAX/3)fc31 )<<1 ) 



/* , 



56 







57 

/* 色！ R を » える ム 


8 

き include <Btdio.h> 



58 

拿: t»#»*«t»»*t»»»/ 


g 

♦include <stdlib.h> 



69 

int count ( ) 


le 

"nclude <ioc8lib.h> 



60 

{ 


li 

12 

#incl ude <dosl i b , h> 



61 

uahort *vp, q ； 


13 

#dei ine uchar unsigned ohar 



62 
63 

int i , k ; 


15 

#def ine uahort unsigned short 



64 

65 

for( i = fl; K32768; i++ ) ) 


16 

#def ine VRAM [ushort t ) 0x080000 



66 
67 

pcnvl i 】 = 0) 


18 




68 
69 

vp = VRAM; 


20 

^'グロ一 バル 変お の宣 g */ 



70 

fori i=512»512; i>8; i -- ) ( 


21 

車 t«t*»t»tttti 拿: 




c = { »(vp+" >> 1 ) ; 


22 

uchar «buf ; 



72 

i f ( pcnv 【c 1 二 = 0 H 


23 

uahort pcnvj32768】 ； 



73 

pcnv£c】 = k++ ； 


24 

int dn; /* しきい « »/ 






25 

int bg [ 2 ] [ 5 1 2 ] ; 



75 

) 


26 

int br|2】[512】； 



76 



27 

int bb{2][512]; 




return! k - 1 ); 


28 
29 

int matl8】[8】 = { /* ディ ザ 法で 伊ろ 行列 */ 
9, 32, 8, 40, 2, 34, 10, 42, 



78 
79 



30 

48, 16, Sfi, 24, 50, 18, 58, 26, 



se 

/«1聿<« 享聿 尊家 t«t*»«t«>t ま tK»ttt»t«»itt«>**t»t>»t/ 


31 

12, 44, i, 36, 14, 46, 6, 38, 




/* VRAM の 内容 を 256 色に 変換して 格納 */ 


32 

60, 28, 62, 20, 62, 30, 54, 22, 



82 

/* ま 本！; 》;t»t»*t»t»#ttm#i:»;(i:i 幸； (；; （mi 本： 本 1»ォ》ま》/ 


33 

3, 35, 11, 43, 1 , 33, 9,41, 



83 

voict trna ( ) 



61, 19, 59, 27, 49, 17, 57, 25, 



84 



3S 

15, 47, 7 , 39, 13, 45, 5, 37, 



85 

uchar *bp; 


36 
37 

63, 31, 65, 23, 61, 29, 53, 21 



86 
87 

ushort 拿 vp; 
int i ； 


38 
39 

ノ韋聿 



SB 
89 

bp = buf; 


40 




90 

vp = VRAM; 


41 

韋 >享》»% 拿 》»» ま/ 



91 

for( i = 512»512; i>0; i -- } { 


42 
43 

•define IM (256 ま 31) 



92 
93 

* ( bp*+ ) = pcnv[ * { vp+t ) > > 1 J ― i ； 

) 


44 

int rrr(7 ]={ IM/7, IM*2/7, IH*3/7, IH*4/7, IM 隼 5/7, IM*6/7, 
) ； 



94 

) 


IH*7/7 



96 



45 

int ggg【"=r IM ノ 7, IM*2/7, !M*3/7, IH*4/7 , IM*5/7, IM*6/7 



86 

尊 lt*t«*tt*li:t*«» 本 《t«x* 傘 《，t 拿 *I* 掌 f 掌/ 


IM*7/7 




97 

/* ォ^ 一 ダード ディ ザで 色 をま換 する «/ 


46 

int bbb【31=l IM/3, IM*2/3, IH*3/3 1: 



98 



47 




99 

void di Lher ( ) 


48 

unsisned short rgb【8 】 | 8 1 ( 4 1 ; 



iee 



49 




101 

uchar *bp; 


50 

fdefine RMAX 31 



102 

ushort *vp, c ； 
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222： vp = ( ushort * )OxCGl)O0O ； 

223: fori y=fl; y<512; y++ j { 

224 : yy s [ ( y * ysize I / 5 1 2 } * xsize; 

225: fori x=0; "512; s-t* ) ( 

226 : x\ = ( x » xsize > / 512； 

227 : * ( vp++ ) = *( buf + Until xx + v> 

228: ) 


ushort 珠 bp, *vp , 


Q ； y <ysize ； y++ J 
»bp; 

( x=0 ; x<xsize ； x 
if { *bp != 1 ) I 
c = *(bp++) ； 

I 

eUe( 

韋 （bp++l = c ； 


char *av[ 】 
{ 

putsC'TILE to FUL し verl.20 

if ( chksw{ ac ■ av } ) { 

puts に' [使 用法 I T2F 【に 
puts("¥t-S640¥t 6 4 0： 
puta{ "¥t-S512¥t 5 12： 
puts( "¥V,-Tn¥taS SIJ す る - 
return ( 1 ) ； 


Yaauh iro Suzuki " 


(uahort * )HALL0C( xaize * yaize 


を 初期化す る 


CRTMOD( 12 ) ； /* M 面 を 初期化す る 

G_CLR_ON( ) ； 

fullxt ) ； /* V R A M に g 示す': 

return ( 0 ) ； 



I 


y<512 ; y+ + 
x=0; x<512; 

= *( Vp+4 ) ； 


) k BxlF ) 
1 ft 0x1 F ) 


/* ft 野 式 アルゴリズムで 変換 */ 
/*** *** 本: t.» 本 *»;»»/ 

vo id kiiwano ( ) 

—に 

uchar *bp ； 
ushort <vp, c ； 


vp = VRAM; 

for( x=0; xt512; x++ ) ( 

bg [ H ] [ x ] = briOHx] = bb[0] [ 

) 

for( y=0; y<512; y++ ) | 


for( x=0; x<512; x++ 

bglll)] U】 = br[lb] [x] 


brtlclfx] 1 
bb【 lc】 【x】 ； 


PALRGBI dr, dg, 


vp = VRAM; 

for( i 二 5U*512i i>0; i— ) { 

韋 （ vp++ 1 = ( uahort ( < ( bp++ ) ； 


tt***tttt*tt**t*tt 


void ginitfl ( ) 


CRTMODI 8 
G„CLR_ON ( ) 


CRTMODt B ) ； 
G„CLR„ON ( ) ； 


rabtr][g][bj = (g<<13|r<<8|b«4) ； 
OPALET ( (g"5|r"2ib) , PALRGB | 


聿 《«ttt»n«t 零 t»»«*««ttttt» 傘/ 


/t 拿 ま i 韋 》t»*»*»» 韋 》»m»»»*t»/ 

int. chksw( ac , av ) 


riiturn ( V> ) ； 


o = av【il【l】 I 0x28: 
switch ( c ) ( 

case 'd 1 : r I = 


= 0x01 ； 
= atoi( &av【i〗I2】 


break ； 
return ( 


( ( r & 9x03 ) 
return { 0 ) ； 


/#**** t* ***Xt* t»:.* *X**/ 

，"*'***" tt *、"■"■/ 


char »av [ J 


puta ( "65536 to 256 


( buf = (uchar *)MALLOC( 512 聿 

put3(" メモリが 足りません。' '» ; 

return ( .：1：. :: ):■■; 


by Yseuhiro Suzuki " ) ； 

(uchar * )Ox8000aeoe 


puts 


pp = ( uahort * )0xE82600 ； 
for( i=0; i<32768; i++ )( 


trna 
gini 
aetp 


d ュ ther ( 
gini 


else t 

kuwano{ 
gini 


= chkawf ac, av ) ) ) 1 
"【使用法] to256 くスィ 
"¥t-Bn¥t 才一 ダ一 K f -f 


れ -C¥t 色 


0X04 : ;V ！ (4 ( count ( ) 
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特集 (jDUflnCEO ED gRRPHICS 

4096 色— 8 色 変換 

Z の 画像 を X 1 で 

Kam 巳 da Masahiko rn jTO JS^. 



今月 は 大盤振る舞い なのです。 まさに 「も 

つてけ どろぼう ！」 の 世界と いえる でしよ 
う 。 なぜか という と， こ の 特集 と KAME- 
DOS 連載の 豪華 2 本立て だからです。 しか 
も， それらが 見事に 調和 を 保ちながら ダブ 
ル 進行して いく という 華麗 さ， 名 づけて 「シ 
ン クロ 原稿」 です。 r ライ ターが X 1 関係で 
荒稼ぎ をしょう としてる」 と 力'， 「1 本の プ 
ログ ラム を 使い 回して る だけ だ」 という 噂 
の 真偽 はさて おき， 特集 と は 名 ばか り ， 
KAME-DOS 関係の 話が 割 り 込んで く る の 
で 悪しからず。 

しかし な が ら， グラフィック 特集で あ る 
以上 グラ フィック にも 力 を いれな ければ な 
りません。 そこで 今回 は 「Z の 4096 色 画像 を 
8 色に 変換して みょう」 という ことにな り 
ま し た。 ここで ふと 思い浮かんで く るの は, 
6 月 号の SX- WINDOW のグラ フィックに 
ついて。 ハ 。ラ パラと めくって みると， その 
ものず ばり 載って いる じゃあないです 力'。 
しかも その 6 月 号で すら， 1988 年 11 月 号の 
引用な の だから， 私 は 「引用の 引用」 をす 
ると いう， 神 を も 恐れぬ ヮザ にで ようとい 
うわけ です。 でも 楽な こ とはいい こと なの 
で， そのまま 採用 させても らいました （実 
際の 実行 結果 も 良好でした）。 

それじゃ 8 色に 変換して うれしい こ と。 
肇 メモリが 節約で き る 

96K (4096 色 フル） だと 2D ディスクで 3 
枚 ちょっと。 2HD (アクセスが 遅い） な ら 
10 枚く らいで， 結構 邪 す。 ディスク ァ 
ク セ ス 側の 問題 もあります 力 ? ， 容量 は 口 一 
ド 時間に も 影響 を 与えます。 
參 互換性が 出て く る 

4096 色 と い うの は あま り メ ジャーな 数字 
ではないです 力 f , 8, 16 色 あた り は MS-DOS 
の 世界で は 常識です。 もちろん XI の 
VRAM データ 形式の ま ま では 互換性 は あ 
りません が， 変換 自体 は 簡単に できそう な 
ので 挑戦 してみ るの も 面白そう です。 


參 プリ ンタ との 相性が いい 

実は こ れが 一番 身近な 問題 だ と 思い ま す。 
Z では アナ 口 グ 画像 取 り 込みが 標準で 装備 
されながら， あまり 活用され な いのは グラ 
フィックの 扱いに くさが 原因でしょう。 力 
ラー イメージ ボー ド は 8 色で あ り な が ら ， 
その データの 少な さがよ いほうへ 働いて い 
ま す。 Z 標準の アナ 口 グ 画像 を 精一杯 有効 
に 活用して いきたい とすれば， 8 色に 落と 
して プリ ンタ への 出力 を 容易に する のが 効 
果 的です。 ひょっとすると， 安価な ス キヤ 
ナと しての 価値 を Z に 見出せる かも しれ ま 
せん。 

もちろん， 8 色に して 悪い こと は 原画の 
情報が RGB の 各 色に ついて 1/4 ずつ になる 
こ と です。 これ をなる ベく 緩和しょう とす 
る の が 前述の ァ ル ゴ リズム です 。 

プログラム は T 5 

画像 変換の ための ものと 画面 口 ーダ， 画 

面 セ一バ の 3 本 を 用意し ました。 ローダと 
セーバ に 関 し て は， 連載の KAME- DOS の 
外部 コマ ン ド として も 使え るよう になって 
います （そっちが メインだった りして）。 も 
ともと KAME- DOS の ほ う で 外部 コマンド 
の 許容範囲が 広い ので， 画像 変換 プロ グラ 
ムも コマンド とする ことができます （あま 
り 意味 は あ り ません）。 

画像 変换プ ログ ラム は 人の アル ゴ リ ズム 
を 使って いるので あま り 自慢で きた もの じ 
やありません 力 5 '， ローダと セ 一パ' のス ピー 
ド に関して は 自信 を 持って います。 KAME 
-DOS の 実力 をい かんなく 発揮 させて， 理 
論 的な 最高 速に 達しました。 画面 全体 を 一 
度に ロードした り セーブした り しかで き ま 
せん 力 ? ， その スピード は 一度 見て もらえれ 
ば わか り ま す。 

こんな スピード を 競う よ うな プログラム 
は 最近で は 見かけません 力 ? ， 8 ビット 全盛 
の 頃 は よ く はやった も のです （特に グラ フ 
ィ ッ ク 命令）。 自分で 書いて てな つか し く な 
り ま した。 


画像 変換 処理の XI シ リーズでの 応用 例で 
す。 XlturboZ の 40 昍色 画像 を 「柰 野式ァ 
ルゴ リズム」 で 8 色の データに 変換して み 
ましよ ラ。 同時に KAME-DOS 上で グラ 
フィ ックを 扱うた めの コマンドに ついても 
解説し ます。 今回の INTEGRAL XI の 連 
載 記事 も あわせて ご覧く ださい。 


入力 方法 

鲁 画像 変換 プロ グラム （リスト 1 & リスト 
2) 

X 1 turboZ でな おかつ Z- BASIC 専用 プ 
口 グラムです （必ず し も KAME- DOS は必 
要 あ り ません）。 Z-BASIC から リスト 1 を 
入力したら， ファイル 名 はとり あえず 
「CCHANGE.X1」 として セーブし ておい 
て く ださ い。 次に， CLEAR &HC000 を 実 
行して， リスト 2 を なんらかの マシン 語 入 
力 ツールから 打ち込んで 〈ださい。 間違い 
がな ければ SAVEM "CCHANGE.OBJ", & 
HC000.&HC1A7 と して セーブし ます。 使 
うとき は 両方 必要に な る ので， 2 つ は 同一 
ディ レク ト リ上 において く ださい。 
參 画面 ローダ 
參 画面 セーバ 

X 1 全シリ 一 ズで使 うこと がで きます。 
ただし， 6 月 号から 今月に かけて 連載して 
i 、 る KAME- DOS システム が 必要に な り ま 
す。 具体的に は， 「INTEGRAL.X」 「COM 
MAND.Xlj 「FDC.OBJ」 の 3 つの プロ グラ 
ムと， ノーマル XI に は 7 月 号の プロ グラ 
ムも 必要です。 まだ 持って いない 方 は， バ 
ック ナンパ 一な どから ぜひ 入手して く ださ 
い。 

「CZ- 8FB01,turboBASIC,Z- BASIC」 の 
う ち KAME-DOS の あ る BASIC で， 今月 の 
92 ページから 連載に 載つ ている リスト を 
入力し ます。 「C0MMAND.X1」 と 同一 ディ 
レクト リ 上に セーブして ください。 変数 名 
の 間違いが あったり すると， ディスク を 破 
壊し かねないので 慎重に チェック してく だ 
さ い。 

ま た， 入力 上の 注意 は 今月 号の 連載の 「外 
部 コマンド」 の 入力 法の ところ をよ く 読ん 
で 必ず 守る ようにし てく ださ い。 フ アイ ル 
名 は それぞれ 1 " GL0AD.X1」 「GSAVE.X1」 
と します。 
參 まとめ 

1 ： Z-BASIC&KAME- DOS 


特集 z の 画像 を xi で 77 


r COMMAND.Xlj 「CCHANGE.X1」 
「CCHANGE.OBJ」 「GL0AD.X1」 
「GSAVE.X1」 を 同一 ディ レクト リ上 にお 
いて く ださ, い。 

2 :Z- BASIC のみの 方 
「CCHANGE.X1」 「CCHANGE.OBJ」 

を 同— ディ レク ト リ上 において く ださい。 

3 ： KAME- DOS のみの 方 
「C0MMAND.X1」 「GL0AD.X1」 

r GSAVE.Xlj を 同一 ディ レクト リ上 にお 
いて く ださい。 

使い方 

•CCHANGE.X1 (KAME- DOS なし） 

あらかじめ グラフ ィ ックを 表示 させて お 
いて CCHANGE.X1 を 起動し ます。 メニュ 
—画面になる ので， 1 を 押す と 全 画面に 対 
して （少し 時間が かかり ますが） 4096 色 か 
ら 8 色へ 変換し ます。 それが 終わる と， キ 
—入力 待ちに なって， 入力す ると メニュー 
へ 戻ります。 メニューの 2， 3 は 使え ませ 
ん。 4 で 終了です。 

スペース キーで グラフ ィ ックの ON/ 


OFF がで き ます。 

•CCHAMGE.X1 (KAME - DOS あり） 

KAME-DOS の コマンド ライン （[X:/]) 
から 「CCHANGE」 として 起動し ます。 
GLOAD.X1.GSAVE.X1 が あれば メ 二 ュ 
—の 2， 3 が 使えます。 それぞれ 選択す る 
と， ファイル 名の 入力になる ので， ドライ 
ブ名を 含めて フルパスで 指定して く ださい。 
リタ一 ンキ一 だけ を 押せば， メニューに 戻 
ります。 その後の 操作 は GLOAD，GSAVE 
と 同じに な り ます。 

メニューから グラフ ィ ックを ロードす る 
こと もで きま す 力 气 あらかじめ ロードして 
おきたい こと もあります。 そういう とき は， 
グラフィック を 口一 ド して， ""INTEGRAL. 
X」 の 中の グラフィック を 消す ような 命令 
を 削って から， KAME- DOS を 起動して く 
ださい。 
•G し OAD.X1 

96K バイ ト あるいは 64K バイ ト （自動的 
に 判断す る） の ダラ フィック ファイル を 口 
—ド します。 ファイルの 拡張 子に よって 画 
面モ一 ド を 自 動 変更す る ので 注意 し て く だ 
さい （図 1)。 

リス 卜 1 


KAME-DOS の コマンド ラインから 
「GLOAD フ アイ ル名」 と して 起動 し ま 
す。 エラ— がなければ， グラフィック を 表 

示して キー入力 待ちになる ので， キ一 を 押 
すと 親 プロセスへ もどります。 エラーが あ 
れぱメ ッセー ジを 表示 して 実行 を 中止し ま 
す。 ロードし ている 最中 は 少し キャラクタ 
画面が 乱れます が， それが 正常な ので 心配 
いりません。 ノーマル XI では 96K フ アイ 
ルは ロードで き ません。 
Z - BASIC に は 標準で VLOAD，VSAVE 

INTEGRALX を 書き^る 

次に 挙げる 命令 を， 自分の INTEGRAL.X で 削 
除して ください。 ただし， これ は グラフ イツ 
クを あらかじめ 口一 ド してお いたと きのみの 
処置な ので， 通常 はいつ もの INTEGRAL.X を 使 
つてく ださい。 

1040 行の WIDTH • 1050 行の CLS 4 

1200 行の INIT 
ま た， 1NTEGRAL.X や COMMAND.X I 【二 ある 
SCREEN 命令 は グラフ ィ ック 画面 を 見えな く 
する ものな ので， 必要に応じて 入れて おいて 
ください。 Z- BAS に を 使う 場合 は， OPTION 
SCREEN 4 を OPTIONS.CREEN 5 に 換えて おき 
ましょう。 


1900 'CCHANGE. 


OPTIONSCREEN 4 :WIDTH 40, 
DEFUSR0=m_tranr 


By Kameda 
,0, 1 :OPTIONSCREEN 5 ： IN IT ： DEFINT 


CLEAR &HC 綱： LOADM "CCHANGE. 
， ( MAIN ROUTINE )- 


SCREEN: CLS :fe$ ( 1)=" ":GOSUB "menu" ： 
ON a GOTO 11 00 ," load" , "save' 


5: IF a$=CHR${27 ) GOTO 1160 


KLIST 0 ： CONSOLE 0,25 
MEM$(iHC007,8)=:MKI$(0)+MKI$(320)+HKI$(0)+MKI$(200) 


OPTIONSCREEN 4 ： INIT ； CFLASH 
CALL &HC000 

GOSUB "ending" ： GOTO 1080 

CLS: IF proces=0 THEN END 
CLEAR &HD000:proces=proces - 1 
' ( LOAD ) 


1 ： PRINT "Wait a moment. " :CFLASH 


: CHAIN procea$ ( prooes ) 


LABEL "load" 

IF procea=0 THEN 1080 

LOCATE 7, 7 : PRINT "*** GRAPHIC LOAD ***" 
LOCATE 11,10:COLOR 1 : PRINT "t RETURN] ： MENU" 

LOCATE 5 , 13 : COLOR 6 : PRINT " F I LE -NAME > "；: COLOR 7 ： , fe 
IF fe$(l)=" " THEN 1080 ELSE POKE v— wf d0 , PEEK ( > 
process ( proces ) = "CCHANGE . XI " ： proce9=proces+l : CHAIN "GLOAD.X 
， ( SAVE ) 


LABEL "s&ve" 

IF proces=0 THEN 1080 

LOCATE 7 , 7 ： PRINT "*** GRAPHIC SAVE ***" 
LOCATE 11 , 10: COLOR 1 : PRINT "[HETURN] : MENU" 

LOCATE 5,13: COLOR 6 ： PRINT "FILE-NAME> " ； : COLOR 7 ： INPUT " " , f 
IF fe$( 1 )="" THEN 1080 ELSE POKE v— wf d0 , PEEK ( &HF8D6 > 
proces* < proces ) = "CCHANGE .XI " : prooea=proces + l ： CHAIN "GSAVE . 
' ( MENU J 


LABEXi "menu 
LOCATE 3 , 
LOCATE 10, 
LOCATE 10, 
LOCATE 10, 
LOCATE 10, 
LOCATE 14, 
LOCATE 7 , 
k=0: REPEAT 


PRINT " 
COLOR 3 
COLOR 3 
COLOR 3 
COLOR 3 
COLOR 5 
COLOR 7 
=INKEY$ 
THEN IF 


color change * ** " 


COLOR 
COLOR 7 
COLOR 7 
COLOR 7 


PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT 


UNTIL ( 
RETURN 


PRINT "[ 
PRINT " [ 
PRINT "[ 
PRINT- "[ 
PRINT "push [1 
PRINT " [SPACE] 
a=VAL(aS } 
THEN SCREEN :k=0 ELSE INIT 
a$=CHR${27) 


graphic 


COLOR CHANGE " 
GRAPHIC LOAD" 
GRAPHIC SAVE " 


LABEL "ending" 

CLS: CFLASH 1 ： PRINT "PUSH SPACE" :CFLASH 
REPEAT ： A$=INKEY$ : UNTIL A$< > " " 
CLS: CON SOLE 0,24 :KLIST 1 : RETURN 


リス 卜 S GGHANGE-OBJ 
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Efi 

SUM: A3 

55 CF E6 A 

9 63 97 

B6 5AB4 


78 Oh! X 1990.8. 


と い う ダラ フ イツ ク 保存 用の 命令が あ り ま 

す 力 》， GLOAD,GSAVE の データ 形式 は そ 
の フォーマットと まったく 同じです。 し た 
がって， VSAVE によって セーブ された フ 
アイ ル は GLOAD で ロードで きる し， その 
逆 もま た し か り です （違い は 「速さ」 だ 
け）。 「ベタ 書き フォーマット」 であ まり 賢 
く な いのです が， こ れが 標準な ので し かた 
あ り ません。 
•GSAVE.X1 

グラ フ イツ ク 画面の セーブです。 口 一 ド 
と同じように 起動し ます 力 セーブす る 前 
に 96K バイ 卜 か 64K バイ ト にす るか を 聞い 
てきます。 画像の グラフィック モードに あ 
わせて 決定して ください。 セーブ 時 も ロー 
ド時 と 同じよう に 画面が 乱れ ます。 な お， 
64K フ アイ ル は GSAVE 独 自の ものな の で， 
Z-BASIC の VLOAD では ロードで きませ 
ん。 

これらの プログラム を KAME- DOS 上で 
使う ときには， 重要な 注意点が ひとつ あり 
ます。 よく 読んで ください。 それ は， DOS 
のバッ フ ァ を G-RAM に 設定 している 場合 
です （バッファ に関して は 6, 7 月 号 参照 
のこ と）。 画像 ファイル を セーブし よ う と し 
て ディスク アクセス すると， パ - ソファが G- 
RAM 上 にある ので グ ラフィック が 破壊 さ 
れて しまいます。 これで は 困る ので， ノ トク 
フ ァを ほかに 移す 必要が あ る のです。 

バンク メモリ を 搭載して いれば そ こ にバ 
ッファ を 設定して 一件 落着な のです 力 ? ， そ 
うとば かり は 限りません。 そこで XI に 残 
さ れた 最後の 領域で あ る キャラクタ & アト 
リ ビュー ト エリア に， パッ ファを 設定し ま 
す （そうです！ この おかげで 口 一 ド / セ 
—ブ 時に 画面が 乱れる のです）。 これ は 一時 
緊急避難 的 処置 な ので， こ れが終 わったら 
す ぐ に 元へ 戻 してく ださい。 具体的な 作業 
は 囲みに 書いて おき ます。 


必殺！ 


國ゴ リズム 


実は， CCHANGE.OBJ (リスト 2 ) は 単 
独で も 使用可能 なのです。 4096 色グラ フ ィ 
ックを 表示 させて おいて， CLEAR & 
HC000 ： LOADM "CCHANGE.OBJ" で マ 
シン 言 吾 を ロードし ます。 その後， CALL& 
HC000 を 実行 すれば 8 色に 変換して く れ 
ます。 これ を 利用す ると， Z でない turbo で 
Z の アナログ 画像 データ を ロードし 
(GLOAD) , 8 色に 変換して， アナログ グ 
ラフ ィ ックを それなりに 見る こ と もで きま 
す （データが 手に入れば， だけど）。 
ま た， CCHANGE.X1 内 で， MEM$(& 


HC007.8) =MKI$ (0) +MKI$ (320) 十 
MKI$(0)+MKI$(200) という 行が あ り ま 
す。 この MKI$ の 中身 は 順に 左上 X 座標， 右 
下 X 座標 十 1, 左上 Y 座標， 右下 Y 座標 + 1 
になって いて， こ の 矩形 領域が 変換 対象に 
なります。 書き換えて 実行して みると よく 
わかる と 思い ま す。 

さ て ， CCH ANGE ル 一士 ンの アル ゴ リ ズ 
ムは バックナンバー を 見て もらう として， 
こ こて" は GLOAD と GS AVE について 解説 
します。 

そ れ ぞ れ KAME- DOS のテ" イス クァ クセ 
スルー チン を 使って いる わけです 力 s ， 
KAME- DOS に は 標準の G- RAM 口 一 ド & 
セーブ ルーチンはありません。 どうしてる 
のかと いうと， G-RAM 全体 (48K バイ ト x 
2) を バッファと みなして， 通常 は データ 
の 仲介 役の バ ッファ に， 最初 か ら デ一 タ を 
入れて おいた こ とに します。 

も と も と バッファの 大きさ は 4 K パイ ト 
単位の 可変長な ので 48K バイ 卜 で も 問題 は 
あ り ません。 

この 方式の 長所と して は r BASIC で も 簡 
単に 制御で きる '速くなる」 などが あって， 
短所 は 「ベタ 書き フォーマットに しか 通用 
しない' 任意の 矩形 領域 は 取 り 极 いでき な 
い」 などて" す。 そのため Z'STAFF の フォー 
図 1 拡張 子と 画面 モードの 関係 

[X:/] GLOAD A ： GAZO.GL0 


G し 0 

WIDTH 40,: 

5,0,1 

1096 色モ一 ド 

GLI 

WIDTH 80,, 

5,0,1 

64 色 モー ド 

GM0 

WIDTH 40, 

25,0,2 

64 色モ— ド 

GMI 

WIDTH 80, 

25,0,2 

8 色 モー ド 

GH0 

WIDTH 40, 

25,1,2 

64 色モ一 ド 

GHI 

WIDTH 80, 

？ 5, 1,2 

8 色 モー ド 

GL2 

WIDTH 40, 

？ 5,0,1 

64 色 2 画面 


(マニュアルよ り 抜粋） 

これに 新たに， G し 3 ： WIDTH 40,25,0,1 8 
色モ一 ドを つけ ま した。 なお GL3 の 場合 は 32K 
バイトし か •( 吏って いません が， 64K 分の ファ 
ィル になります。 その他 はすべ て 96K フ アイ 
ル になり ます。 


マットと は_ 互換性が あ りません。 
氺氺ネ 
今回 は， 特集が メインな のか 連載が メイ 
ン なのか わからな くな つてし まい ま した。 

ただ， Z に^ して は マウ ス '画像 取 り 込みな 

ど 手つ かずに なって しまつ たのが 残念です c 

CCHANGE な ど はちよ つと した 変更で ま 
だ ま だ 拡張で きる プログラム な の で， や り 
たいこと を自 分で プ ログ ラミングして みま 
しょう Q 

図 2 XI の G- RAM 構成 


G-RAM 
7 


12 


X I turbo (320X200) の G-RAM 構成 は 上記の 
ような 12 枚 構造です （ノーマル XI は 6 枚の 
み）。 それぞれの G-RAM の 左上の アドレス 
は， &H4000,&H4400,&H8000,&H8400,&HCOOO 
で， 7 から 12 は 裏 バンクに なって います。 


^-&H4000 


-&H4800 
&H5000 

G-RAM の 左上 を 拡大した もので， 縦に 8 
段あって， それぞれ &H800 ごとの アドレスに 
割り ふられて います。 

XlturboZ でも 同じよう な 構成に なって いま 
すが， 4096 色の 場合 は G- RAM12 枚 を まとめて 
2 12 =4£)96 を 表して、、 ます。 靑は G- RAM のし 2 , 7, 
8 • 赤 は 3,4,9, 1 0 • 緣は 5,6, 1 1,1 2 です。 BRG それ 
ぞれ について 4 ビット 16 階 調， かた や 8 色 は 
I ビッ ト I 階 調 （ある 力、， ないか だけ） です。 


バッファの の 仕方 


グラフィック 用 バッファ を 確保す る 場合 も 

INTEGRALX を 害き 換えます。 

1) Z-BAS にの 場合 

I2I0 MEM$(S FF ,2) = MKI$(&H5000) ： 
MEM$(S 8UFF,2)=MKi$(&H6000) 

I 220 MEM$(S_BSIZ,2)= MK1$(&HID00) 
POKE S-iOMM,4 
に 差し換えて く ださい。 

2) バンク メモリがない 機種す ベて 

I2I0 MEM$(S_FF ,2)= MKI$(&H20Q0) ： 
MEM$(S-BUFF,2)-MKI$(&H3000) 

1 220 MEM$(S BSIZ,2)= MKi$(&HIO00) ： 


POKE SJOMM.I 

KAME- DOS 上カヽ ら CCHANGE,GLOAD,GSAVE を 
使う 場合 は 上記の ようにす る 必要が あり ます。 
さらに， ノーマル X I の 場合 は 次の 1 行 も 付け 
加えて く ださい。 

1225 POKE &HE 139,8 
2 ) の 書き換え を 行った INTEGRALX で は， 
CCHANGE'GLOAD'GSAVE の 立ち上げ 以 タト は 行わ 
ないように してく ださい。 「DIR」 など をす ると， 
画面が メ チヤ クチャに なって しまいます。 もと 
へ 戻す に は， 害き 換え を 行う 前の INTEGRA し X を 
起動し なおして く ださい。 
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X68000 用 画像 回転 プロ グラ ム 

XROT0.X 


Watanabe Shinya 

渡 辺 伸 也 


皆さん こんばんは。 拡大 縮小 回転と いう 
と， 現在の ビデオ ゲーム を 語る うえでの ひ 
とつの キーワード になって いますね。 僕 も 
アフター バーナーに 感動して から パソコン 

でもこう いう こ とがで きない かな 一と^い 
始め ま した。 

アフター パーナ 一 以前に も A-JAX と い 
う ものが あつたよ うです が， 僕が ゲ一 セン 
に 顔 を 出す よ うにな つたの は アフター パ - 一 
ナ 一の 出る 少 し 前 あた りから なので A- 
JAX の 存在 すら X68000 への 移植の 話が 持 
ち 上が る ま で 知 り ませんで し た （ちなみ に 
それ 以前に 最後に ゲーセンに 行った と き は 
たしか ク レイジ 一 クライマーと かがあって 
任天堂の ゲー ム ゥォッ チが 流行 り 始めて い 
た 頃だった よ うな）。 

アフター バーナーの 出た 頃と いえば 2 年 
以上 前の 話。 そんな 長い ことかかつ てこの 
プログラム を 作って いたわけ では も ち ろん 

ありません。 この プログラムの 原形 は 1 年 
ほど 前にす でに あ り ま した 力 ? ， 「ス ピー ドを 
追求す る あまり， 画像が や た ら 汚い」， 「ェ 
ラー チヱ ックを しないので， ちょっと 使い 
方 を 間違 う だけです ぐ に パス エラ 一が 出 る 

(今回 投稿 した この プロ グ ラムで はさら に 
パワー ァ ップ していて ハングアップ する 危 
険 すら ある）」 など いろいろな ァラ があって 
投稿 作品 と し て は 失格 だ と 考え， 投稿 は 断 
念した のでした。 

その 少し あと に GROT.X を 目 に し て， 

「この 分 だと 近いう ちに 誰かが プログラム 
を 発表し て X68000 ユーザーに とって 回転 
7 ル ゴ リ ズム は 一般的 な ものに な る であ ろ 
う」 と 読んで いました。 が, そうなる 気配 
はない。 アフター バーナーの X68000 版が 出 
たと き， かねがね 気になつ ていた 回転 プロ 
グラム を 調べて みます と （電波さん にケチ 
をつ ける つも り はあり ません 力り 僕が 開発 
していた 過程の アル ゴリ ズム では あ り ませ 
ん 力'。 

そんな わけで 「こういう 性格の 作品が 受 
け 入れられる かどう か 一度 Oh!X の 読者 & 
編集部に 挑戦して みる か」 と 考えまして， 


今回の 投稿へ と 至った のです。 

mmm 

何度 もい いま すがこの プロ グラム は ス ピ 
一 ド だけが ゥ リ で， 絵 は ボロボ 口。 こ れで 
各種 エラ一 チェック 機能 をつ けて 遅く なろ 

う ものなら ど 一に も こ 一に も 救いが な く な 
るので， エラーお よ び 不都合な 動作 に 関す 

る K 任 は ど うして も ユーザーに 負って も ら 
うこと になります。 

けど， ユーザー 側に 責任 を 負わせる ソフ 
トは 悪い ソフ ト だなん ていえ ません よね。 
グラ フィック ツール や 各種 言語， 特に ァセ 
ン ブラ。 よつ ぼ ど タコな ソフト でな ければ 
作品の 不出来 をソフ 卜の せいに はしません 
ね。 

マシン 語なん か 暴走す るの が 常 （？） 
だから， 誰もが テスト ランす る 前に RAM 
ディスクの 内容 を セーブす るし， 大事な フ 
ァ ィ ルの 入った ディ スクを 実験に 使った り 
はしません。 これ は アセンブラ に関して は 

「不都合が 起こった 場合の 責任 は 自分に あ 
る」 という 認識が 一般に 広まって いるから 
なのです。 暴走した とき， K つ 先に 考える 
の は 「自分の ミス」 であって， r こんな はず 
はない！ アセンブラが バグって いるの 
だ」 なんて チラつ とで も 考えない はずです。 
僕と して は その 辺が 不安の 材料な わ けで， 

「暴走す る グラフィック 関数」 なんて 皆 さ 
んは いままで 見た こ と も (lt】 いた こ と も ない 
と 思います。 でも この プログラム がそうな 
ん です。 く れ ぐ れ も 注意 してく ださい。 こ 
れ のせいで 大事な フ アイ ルが消 えてし まつ 
たなんて こと がない ように。 取り 越 し 苦労 
でしよう 力'。 

遊 ひ 方 

リ ス ト は できるだけ 多く の 方が 打ち込む 
気になって くれる よう にお?: く したつ もりで 
す。 まず， リスト を 入力し ます。 コンノ ヽ° ィ 
ルは， 


読者 投稿に よる 画面 回転 プログラムです。 
比較的小 さな リス 卜で も 効果て きめん。 256 
色の 画像 をグ ルグル 回します。 特殊効果 そ 
の 他， 画像処理の 際に 参考に してく ださい。 
なお， 高速 化の ため エラー 処理な ど 一部 省 
略された 処理が あ り ますので 注意して く だ 
さい。 



CC /W XMKDATO.C 
です。 そして 実行です 力 5 , この プログラム 
は カレント ディレクトリ に 約 30K バイ 卜の 
ファイル を 作成し ますので， カレントに は 
その 分の 余裕が 必要です。 
プログラム を 実行す る と 放射線が 描かれ, 

中心が 抜けて い き ま す。 放射線 は 360 度 制で 
3 度お き に 120 本。 抜けた 中心部 分 は K 線デ 
ータ として， ファイルに 吸収した のです。 
そして その ファイルが 出力され る XROT 
DAT0 です。 

あ と は XROT0.S と TESTROT.C を 入力 
して， 

CC /W IX /w TESTROT.C 
XROT0.S 
とすれば TESTROT.X がで き ま す。 

実行時に は XROTDAT0 が 力 レントに あ 
るよう にして ください。 また， 実行す る 前 
に 16 色 または 256 色 モー ドの絵 を ページ 0 
に ロードして おきます。 絵 は 512X512 ド ッ 
ト いっぱいに 描き 込んで ある もの を 選んで 
ください （65536 色の データ は to256.x な ど 
で 変換して く ださい）。 

適 当 な デ一 タ が ない とき は TESTROT. 
C の コメン ト 化して ある 行 を 有効に してみ 
ましょう。 操作 方法 は 図 1 です が， ま ず は 
こ ち らの 指示に 従って 操作して く ださい。 
では 実行です。 
TESTROT 

まず OPT.1 キーで， 縮小して いきます。 
する とすぐ に 画面 は ページ 0 の 大きさ を 越 
え， 本来の 画像の 周囲に 変な 画像が 出現し 
ます。 その あたりで 操作 を 止めて， ページ 
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サン プリ ング （入力） 画面 出力 画面 

ページ。 ページ 


A 

ページ 全体 


出力され た 絵 



拡大 縮小な し 


拡大 

サン プリ ング 領域 
を 小さ く して 
引き伸ばす。 


縮小 

サン プリ ング 領域 
を 大き く して 
圧縮す る。 


ジ 0 よ り 前の ァ ドレス を アクセスし ている。 



さ らに縮 d 、したら 
サン プリ ング 領域が 

ページ 0 の 大きさ を 

越えて しまった。 


プログラム 


ぺ一ジ 0 

一 サン プリ ング 領域 


-ページ I 
-出力 画面 

256X256 の 2 つの 
画面 を' '切り替えて ァ」 
している。 


縮小に よって サン プリ ング 領域が 
出力 画面にまで 及んで しまったと 二ろ。 


プログラム 


再帰が 

起 二って いる。 


サン プリ ン グ 領域の 移動 により, 
出力 画面と 重なった ところ。 


プログラム 


再起が 

起 二って いる。 


0 の 大きさ を 越えた 画面 上部の 黒い 部分に 

注目 して く ださい。 拔大 縮小の アル ゴリ ズ 

ムは図 2 です。 

この 黒い 部分 は ページ 0 の アドレス 
( $ C00000) よ り 前の 領域から データ を 読 
んで いる ことが わかります。 し 力' し RAM 
を フル 装備した マシンで ない 限り この 領域 
に メモリ は 存在し ない わけで， 普通 この 領 
域 を アクセス すれば 「バス エラーが 発生し 
ま し た」 となる のです が， いまそう なら な 
いのは 画像 を 作成 している あ いだ だけ， ノ ぐ 
ス エラ一 ベクタ を 書き換えて 才 リ ジナル の 
バス エラ 一 例外処理 プ ログ ラム で 処理 し て 
いるから なのです。 このへん は 実際に リス 
ト を 打ち込んだ 方な ら 察しが ついている と 
思います。 

ほとんど の ユーザーの マシ ンで この 黒い 
部分の 面穰に 比例 し て^ 理が遅 くなります 
力 、 これ は バス エラーの 数た' け 例外処理に 
とんで いるた めです。 

絵が 左右に 連なって いるの も 含めて， こ 
の プログラム では 「絵から はみ出した かど 
うか チェックして 回避し ない」 のが 諸悪の 
根源な わけです が， その 処理 を 入れる と 極 
HE 拡大 縮小 


XFI XF2 


端に 遅く なって しま うのて す。 

と ころで 画面の 下の ほう に兒 えてい る 

「変な 画像」 について です 力 ? ， まず TES 
TROT.X の 動{ 乍を理 角？ し て く た' さ い。 図 3 
です。 

縮小す ると サン プ リ ン グ 領域が 広 まって 
ページ 0 の 上 を サン プリ ング して パス エラ 
一 を 出します 力 f , ページ 0 の 下 も サン プリ 
ング します。 ページ' 0 の 下と は ページ 1, 
図 1 TESTROT.X の キーボード 操作 


つま りい ま 見て いる 出力 画面の この ページ 
です。 入力 画面 と 出力 画面が 重な る ことに 
よ つ て 再帰が 起こ り， このよう な 画像が で 
き るので す。 
縮小で はな く 移動に よって ページ 1 を 見 

える ようにして IJi] 転と かしてみ ましょう。 
こういうの も フラクタルって いうんで しょ 
うか？ もっと 綺麗な 元 絵が 作れれば 美 し 
い 再帰 画像に な るんで しょうけ ど。 


図 3 丁 ESTROT.X の 動作 


力一 ソル キ一 全部 
サン プリ ング 領域の 
移動 
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ひと 通り いじ く つて 使い 勝手 をのみ こん 

だら XROT0.S の バス エラー 回避 部分 を 切 
つてし まいましょう。 さすがに これ は 危な 
す ぎ る ので。 描画 処理 中 に 割 り 込んで き た 
プログラムが パス エラー を 起こ した 場合に 
も 気まず いものが あるし。 あと， この バス 
エラ一 回避 は 読み込み 側 画像の エラー 処理 
専門な ので， それ 以外の バス エラー だと ハ 
ング アップし ます。 

以後， その 絵 や ページから はみ出す よう 
な パラメータの 設定 を しないよ う に 気 をつ 
けましょう。 

闋 数の 説明 

XROT0 は いうまで も な く XC 対応に fls 
られた 関数で， 数 K バイ 卜の プログラム 部 
と， 約 30K パイ 卜の データ 部に 分けられ ま 
す。 実際に も データ 部 は XROTDAT0 と し 
て 別個に 存在して いて， プログラムが 立ち 
上がった あとに 読み込みます。 本来 プロ グ 
ラムと データ は 一体化して いました。 これ 
は ほかの OS 上 （自作と 力'） でも 動かす こ と 
を 想定して いたから で， Human の コマンド 

(この場合 は ディ スク 関係） は 使いた く な 
かつ たのです。 しかし そ れだ と リンク が-長 
l 、 ので 今回 の 投稿で は 作 り 直して います。 

なお XROTDAT0 の ある テやィ レクト リは 
XROT0 . S の デー タ 文で 決定 される ので， 
ここ を 書き換えて しまえば， どこに フ アイ 
ル があろう と かま いません。 

XROT0 は 以下の 3 つの 関数 か ら 成り立 
つてい ます。 
XROT0INIT( ); 

ディスクから データ を 読み込みます。 プ 
ログ ラムが 立ち上がったら， 1 回 実行して 
ください。 実行 しなかったら 素直 に バグ る 
のみです。 純正の グラ フィック コマンド は 

「画面 初期化 コマンド を 実行して いない」 
こ と を 察知す る と シカト して くれます ね。 
IOCS レベルから してそう いう 構造に なつ 

ています が 皆さん はこ ういう の^ 親切な 設 
計 だと 思います か？ 

IOCS といえば あの レジスタ を ビシバ シ 

使う やり方 はいた だけません。 一度 作った 
値 を メモリ に 待避し ないで その ま ま レジス 

タに 残して おいて 使え るの が 68000 の プロ 
グ ラミング ス タイ ル であ り ， 68000 の 価値 だ 
と 考えます。 C のように パラメ 一タ をスタ 
ックで 渡す と 力'， パラメータ 群の セットし 
て ある メモリ の 先頭 ポィ ンタを スタックで 
渡す と かの ほ う がよ い と 思う のです が ど う 
でしよう。 アセンブラで 組む とき はまず ス 
ーパ— バイ ザ モードに して， I/O ボートの 


操作 は 自力で やる 人って 多い と 思います。 
WNDROT0(Pfl, P1) ； 

INT P0 ： 

入力 画像の ある ページ 番号 （0~3) 

INT P1 ： 
画像 を 出力す る ページ 番号 （0 — 3) 
P0 = P1 であっても かまわない。 負数 禁止。 
実際に プロ グラ ムが ほしがって いるの は 

各 ページ 番号ではなくて， & ページの 座標 
(0, 0) の アドレスです。 それ を P0， P1 

よ り 計算 し て 内部に 控えて おきます。 計算 

式 は， 

ァ ドレス =$C00000+$80000X ページ 
番号 

です。 0 〜 3 以外の 値 も 受け付けます。 た 
とえば 4 だ と $E00000， つまり テキスト 
VRAM を キ旨定 できます。 XROT0 は 拡大 縮 
小 回転 し な け れば， ただの 画像 転送 命令 と 
して 使える ので， た と えば， 

WNDROT0(0,4) ； 
と して テキス ト VRAM に 絵 を 置いて おき， 
以後， 

WNDROT0(4,0) ； 
とすれば， グラ フ イツ ク VRAM に 入力 画像 
を 置いて おく 必要 はな 〈なります。 

ただし， XROT0 は メモリの どこ を 指定 
して も 実 画面 512X512 ドッ 卜の フォー マツ 
ト （X 方向の カウン 卜が ± 2 バイト， Y 方 
向の カウントが ±1024 バイト） として 扱う 
ので， 16 色モ一 ドの絵 を 1 ベー ジ分 転送 し 
て も テキス ト VRAM の 全部 を 使つ てし ま 
います。 

XROTO (XI, Y1 ,X2,Y2,W,H,SX,SY,A) ； 

int XI ： 入力 画像の 中心の X 座標 
int Y1 ： 入力 固 像の 中心の Y 座標 
int X2 ： 出力 画像の 中心の X 座標 
int Y2 ： 出力 画像の 中心の Y 座標 
int W ： 出力 画像の 横 サイ ズの 1/2 
int H ： 出力 画像の 縦 サイズの 1/2 
int SX ： 横の 拡大 縮小 率 （下位 2 バイ ト の 
み 有効） 

int SY ： 縦の 拡大 縮小 率 （下位 2 バイ トの 
み 有効） 

int A ： 回転 角度 ±3900000 

中心の 座標 と はいわず と 知れた そ の 画像 
の 縦 と 横の 中心に 位置す る ド ッ ト の 座標で 
す 力 5 ', 中心の 1 ドット が 存在す る た め に は 
画像の サイ ズが 縦横 と も に 奇数で な ければ 
な り ません。 

しかるに 画像の サイ ズは 1/2 の 状態で 指 
定す る ので， サイ ズは 必ず 偶数に な り 真の 
中心 ド ッ 卜 は な く て 代わ り に， 候補の 4 ド 
ッ ト が 存在す る かた ちになります。 では ど 
うする のかと いうと， 4 ドットの うちの 任 


意の 1 ド ッ ト を 中心 と し て 決めて しまって 
よ いのです。 ど う せ 精度 はガ タガタ なので 
1 ~ 3 ド ッ ト の 違い な ど 問題に な り ま せん。 
です が 拡-太 縮小 な し で 回転 角度が 0 , 30， 
60, 90， 120 の 倍数のと き はさす がに 正確に 
動きます ので その あたり も 考慮 し て く ださ 

サ ィ ズを 1/2 で 指定 させる の はこ の 値で 
計算す る ことが 多い のと， 1/1 の 値から 1/2 
の 値 を 作ろう とすると， 奇数だった 場合に 
誤差が 出て しまう からです （整数 演算な の 
で） 。 精度 は ガ タガタ だと 書き まし た 力 s , な 
るべ く そうなら ないように はして いるので 
す。 

拡大 縮小 率の 設定 はや や こ しくて， 任意 
の 拡大 縮小 率の 逆数 を 16 進数の 固定 小数点 
小数と して 考えます。 小数点 は 下位 2 バイ 
卜の あいだに とって， $00. 00 とします。 
概念と して は， 
2 倍 拡 大 —1/2— $01 • 00/2— $00 . 80— 
$0080 

1/2 縮小— 2/1— $01.00*2 —$02.00 
—$0200 
となります。 
実用的な 計算 法 は， 
double A = 1.25 ； 
/* 実数に よる わかりやすい 表記 */ 
int SX.SY; 

SX = (int)( 1.0 / A * 256.0 ) ： 
です。 

なお， い ま の 状態で は 縮小 率 は 1/4 までで 
す 力 ? ， この 制限 を 加えて いるの は， XROT0. 
S の 18 行 と 19 行 だけです ので 変更す るの は 
簡単です。 回転 角度の 制限 は DIVS による 
図 4 
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割り算の 限界の こ とです。 

転の アルゴリズム 

いろいろな 回転 プログラムが 出 まわって 
います 力 5 , どれ も 似た ような 作り をして い 
ま す。 僕 は 非常に 奧カ f 深い も のかと 思つ て 
さまざまな 試み をし まし た。 そ の 結果， 誰 
もが 最初に 思いつ く アル ゴリ ズ ムが实 は 一 
赉 優秀で あ る こと がわ かって きまし た。 な 
んか 残念です。 

簡単に 説明す る と， 

r 目的の 画像よ り 水平に 1 ラ ィ ン 分の デ 
ータを サンプリングし， それに 回転 処理 を 

施し 目的の VRAM に 出力す る。 これ を 縦の 
大きさ だけ 繰り返す」 

「目的の 画像よ り 回転 処理 を 施した ライ 
ン上 （つま り 水平 垂直 を 含む ナナ メ線） に 
1 ライン 分 サンプリングし， それ を 水平に 
変換して 目的の VRAM に 出力す る。 これ を 
縦の 大き さ だけ 繰り返す」 
わけです。 前者 を 画像 回転 型， 後者 を 座標 
回転 型と 僕 は 呼んで います。 

こ の 投稿 は 後者の 座標 回転 型で あ り ， 描 
画面 積が 一定 な た め 「描画 速度が 一定で 次 
の 絵 を 出す とき， 前の 絵をク リアす る こと 
なく そのまま 上書きして しまえる」 という 
アニメ 処现に 好都合な 特徴 を 持って います。 

画像 回転 型 は 描画 面積が 不定な ので， 同 
じ 画像 データで も 縮小して いる ほど 速く 処 
理が 終わ るよう な 作 り 方が 可能です。 あ る 
いは 工夫が 足 り な い と ， 拡大 縮小に よって 
処理 速度が 違つ てく るよう な 作りに なって 
しまいが ちです。 また アニメ Jiii 理 のとき は 
いちいち 前の 絵 をクリ ァ する 必要が あ り ま 
す。 こう 寄く と 座標 回転 型に 比べて 悪い こ 
とずく めの よう です が， 小規模な 処理に 向 
いている ので ゲームに はこ ちらの ほうがよ 
く 採用され る よ うです。 

2 つの アル ゴリ ズムは 実はた だ 単に デ一 
タの 流れが 逆にな つてい る だけ だ， という 
ことに 気がつかれました か？ この 2 つ は 
基本的 に は 同じ ひとつの アル ゴリ ズム です。 

いわれて みれば 簡単な 構造で アル ゴリ ズ 
ム のうちに 入らない かもしれ ません。 回転 
処理の 難しさ は プログラム そのものよ り も 
処理の 概念 や イメージ をつ かみに くいと こ 
ろに あるよ うに 思います。 

ス ピー ド アップの ポィ ントは 1 ラインの 
転送 をい かに 速く する かに かかって お り， 
転送 は 普通 ループで 処理して いるので こ れ 
を 展開し ます。 展開す る と 画面の 横幅が 固 
定 されます 力 f , この プログラム では 自己 書 
き 換えに よって 1 ライ ン 分の 転送 ルーチン 


を 「作る」 ので 可変長に なって います。 
また， この 転送 ルーチンの 中で， 
LEA dl6(An),An 
が 使われて います。 これ は 最高 速の 32 ビッ 
卜 加 減算 命令 な の です 力 5 , イミディエイト 
である dl6 の 部分 は メイ ン メモリ 上の 値な 
ので これ を 変更した くば， またもや 自己 書 
き 換えです。 よって この プログラム では ひ 
とつの 領域に 2 力 所から 書き換え 動作 を 行 
うこと によつ' て， ひとつの 転送 ルーチン を 
作り出し ています。 

XROT0 は 1 ド ッ ト /20 クロ ッ クの 描画 
速度 を 持って いるので， 256X256 ドットの 
國像だ と 秒速 7 コマで 書き換える こと がで 


きます。 いろいろと サイズ を 変えて 実験し 
てみ ましょう。 

あと i 主意が 必要な の は VPAGE, HOME 
な ど の 関数で， これら は 垂直 帰 線 期間 を 無 
視 して 動く の で， 垂直 帰 線 期 間 待ち をす る 
処理が 別個に 必要 だとい う こ とです。 TES 
TROT.C では #asm で やって いる 部分です。 
C で 作る こと もで きます 力-:， アセンブラで 
2 行 だ と 知ってい ると C を 使 う 気に な り ま 
せん。 

XROT0 の 拡大 回転 処理 はゥソ 臭いです 
ね。 本当 だったら OWFM3 月 号の 「view. 
expj のよう に 拡大 し た 四角い 1 ド ッ ト に 
も 回転 処理 を 加えなければ ならない と ころ 


回転に ついて 


通常の 座標系の 上に 回転 させた 座標系 を 想定 
し， その 座標系 上の一 定 領域 （長方形） の 中の 
座標 を I ドッ ト ずつ 順番に 指定で きる システム 
を 作る。 

通常の 座標系 上の 一定 領域 （長方形） の 中の 
座標 を I ドットず つ 順番に 指定で きる システム 
も 作る。 

そして この 2 つ を 同時に 動かす。 このと きデ 

ータの 流れ （受け渡し） 力、'， 

通常 座標— 回転 座標のと き 画像 回転 型 
回転 座標— 通常 座標のと き 座標 回転 型 

となる。 

回転 座標 を 想定しても， ドットの 並び はあく 


まで も 通常 座標の 方 眼な ので， そこに 大きな 無 
理が 生ずる。 それ は ドット 画面に 真の 斜線が 描 
けない のと 同じで ある （階段に なって しまう）。 
したがって ドウ ト 構成の 画面で ある 限り， 真の 
画像 回転 は 不可能で あ り ， すべて 疑似 的な もの 

になる。 ハ 一ドウ：！: ァ による 回転で も その 例に 
もれず チラつ いている。 

回転 処理に 使 う 画像 データ はなるべく チラつ 
きを 目立た なくす るた めに グラデーション を 多 
用して ポカシ 気味に 描く のが コッ である。 ゲ一 
センに 行って 確かめて みょう。 本当に 綺麗に 回 
転 させた く ば 何千 色 も 使って 色の 補間 をす る処 
理が 必要で ある。 


U スト 1 


4 3 


#include 
#include 
#include 
#include 

main ( ) 


XMKDAT0 . C 
"bas icQ . h" 
"BASIC. h" 
"graph.h" 
"math . h" 


short it 
double I 
FILE *f i 
DEG = pi( ： 
screen ( 2, 
home( 0, 1： 
window( 0, 


, sampx , s&mpy , ax , ay ； 
x[128] ； 


128 ) ； 

1023, 1023 ) ； 


"XROTDAT0" 


f i = f open ( 

for( a = 8; a < 360; e 

ax = (int) ( 370.8 

(int) ( 370.0 


' )i 
){ 

cos ( ( double 
sin( ( double 


) ) ； 
) )； 


22 

ro 



く, 512 

- ay, 10, 

'NASI' ) ； 


23 

sampx = 512; sampy 



512； 




24 

c = a / 96; c = a - 



90； 




25 
26 

if( c > 45 ) c = 90 







27 
28 

CO = 1 . ； 

SC = co8( (double )c 

7 

D] 
1 

IG ) ； 




29 

for( b = 0 ; b <= 1； 
if ( point(sampx 



)++ ) { 
sampy 

- 1) == 1 

0 ) { ax = 0 

ay = -1 ； 

30 

if ( point { sampx 



sampy 

- 1) == 1 

0 ) { EIX = 1 

ay = -1 * 

31 

if ( poin t ( sampx 


1 

aampy 


0 ) { ax = 1 

ay = 0 ； 

32 

if ( point ( sampx 


1 

sampy 

+ 1) == 1 

0 ) { ax = 1 

ay = 1 

33 

if ( point ( sampx 



aampy 

+ 1) == 1 

0 ) { ax = 0 

ay = 1 ； 

34 

if ( point(sampx 


1 

s&mpy 


0 ) ( ax = - 1 

ay = 1 ； 

35 

if ( point (sampx 


1 

aampy 


0 ) { ax = - 1 

ay = 0 ； 

36 
37 
38 

if ( point(aampx 



s&mpy 

- 1) 1 

0 ){ ax = -1 

ay = -1 ； 

39 
4 9 

CO = CO + sc; 
if (CO > 1.) { 








pset ( sampx, sampy, 0 ) ； 
sampx += ax ； sampy ■» 
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を XROT0 では 単に ソ フ ト 的に ド ッ ト を 粗 
く した だけだった りします。 

ところで， この ゥソ 臭い 回転， あの ァフ 
ター バーナー （もちろん 本物） が やって い 
るの を 知っています か？ ここから は 僕の 
憶測です が， アフター バーナーの ハ一 ドは 
それまでの セ ガの 体感 シ リ 一 ズ であ るスぺ 
ハリ， エンデ ユーロ レーサー （マイナー） 
と 同じで， スプ ライトに は 拡大 縮小 機能 し 
か あ り ませんで した。 
アフター バーナー は 2M バイ 卜の RAM 
(と 聞いた） を 増設し， そこに 回転 パター 
ンを こさえ て パターン 持ちの 回転 処理 をす 
る という パソコン ライクな 作り をして いた 
のです。 

3a のポ イン 卜 

XROT0 では 画像 を 小さ く 設定 すれば 当 
然処理 が 高速になります。 力 ? ， もう ひとつ 
高速 化する 方法が あります。 それ は ソース 
リ ス ト を 書き換え る ことにな り ま す 力 5 ', 
XROT0.S の， 

197 行 を 有効に する 

200 行 を 有効に する 

201 行 を 無効に する （コメント 化する） 

210 行 を 有効に する 
こ とです。 どうです ？ なかなか うま いこ 
とやった と 思いません か ？ 

しかし 本当 は プログラム を 皆さん が 理解 
して， そのうえで 自力で 改造して いただく 
の が 理想です 。 です が 本気で プ 口 グラム を 
解説す る と 何 ページあって も 足り ない ので 
それ は 諦め ま した。 
mm 

そ雜 諸々 

？ 

回転と い う とすぐ に 「アサ ル 卜に とか 
「ダ一 ト フォックス （メタル ホークで ない 
と こ ろが ボイ ン ト。 この ゲ一ム 好きなん で 
すけ ど 廃れる の 力 5 早い のです。 しくし く。 

CD 買いました） の 移植 だ！」 とか 聞こえ 
てきそう です 力 ? ， それ は 無理と いう もので 
す。 

処理 速度の 問題 もあります が ここ を 強調 
したいの です。 XROT0 は 「1 枚 絵の 回転」 
です が， ナム コの システム 2 は r BG 画面の 
回耘 j です。 BG と は X68000 に 搭載の あの ス 
プラ ィ ト BG の こ と です。 です か らまる つき 
り 違う の だとい う こ と を 理解して ください, 
多く の 人 は 回転ば かり に 気を取られ ている 
よ うです けど。 

しかし 自分で プログラム を 組もうと で も 
してみ ない 限 り そ こまで 考えな いのは 当然 


4i ： } else { 

45 ： ax = ay = 0; 

46: } 

47: x[b] = 2 * ax + 1024 * ay; 

48: } 

49： 

50: fwrite( (char 本） &x, 2, 128, f i ) ； 

51: printf { "%d¥n" , x[ 127] ) ； 

52： ) 
53： 

54: f or( a = 0; a <= 359 ； a += 3 ) I 

55: putw( ( short int )<sin< a * DEG ) * 4096.0 ), fi ) ； 

56： putw{ ( short int ) (cos( a * DEG ) * 4096.0 ) , fi ); 

67: ) 

58： fclose{ fi ) ； 

59 : screen { 2, 0, 1, 1 ) ； 


60: } 
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# include 
#include 
#include 

# include 

main ( ) 


TESTROT.C 


"graph . h" 
"dosl ib . h 
" iocslib . 


int a__f rag ； 

SSP = B_SUPER(0) ； 
C_CUROFF( ) ； A_CLR AL( ) ； 
CRTMOD ( 10 + 0x100 ) ； 


/******* S 

screen { 0 , 
window (0,0 


AMPLE 
2, 1, 1 ) 
,511 , 511) ； 

for (a = 0 ; a < 

fill( Q, 0, e 
f ill( 10, 10, E 

for (a = 0 ; a < 
for(b = 0 ； 
for{d = 

C = { B 

fill{ s 

} 

1 

} 

box( 256-128, 5 
f ill{ 256-40, 2 
fill( 256-30, 2 


a++ ) palet{ a, rgb( 2*a， 2*a f 


； b += 64) { 
23 ； d +=4) { 
) - ( ( a + b + 
a+50-d, b+50-d, 


, 256+128, 256+128, 
256+40, 256+40, 15 
256+30, 200+30, 10 


) )； 


vpage ( 2 ) ; 


256； 


a_f rag = 1 ； 
XROT0_INIT( ！ 
WNDROTO ( 0 , 1) 

while ( 1 ) { 


#&sm 
VDISP: 



BITSNS( 

0x8 

& 0x80 ) 

A -= 1； 

/ 聿 

4 key t, 

f 

if ( 

BITSNS( 

0x9 ： 

& 0x02 ) 

A += 1； 

/* 

6 key * i 

t 

if ( 

BITSNS( 

0xE 

& 0x04 ) 

{ SX += 10; SY 

+= 10； ) 

ft OP1 key 

*/ 

if ( 

BITSNS{ 

0xE ) 

&, 0x08 ) 

{ SX -= 10； SY 

- = 10； ) 

/* OP2 key 

*/ 


BITSNS( 

OxA 

& 0x20 ) 

SX += 10； 

/* 

XF1 key 

*/ 

if { 

BITSNS( 

0xA : 

& 0x40 ) 

SX - = 10； 

/* 

XF2 key 

*/ 

if { 

BITSNS ( 

OxA 

& 0x80 ) 

SY += 10； 

/* 

XF3 key 

零/ 

if ( 

BITSNS{ 

0xB ) 

& 0X01 ) 

SY -= 10; 

/* 

XF4 key 

*/ 

if ( 

BITSNS ( 

0x7 

& 0x08 ) 

XI - = 5； 

/* 

LEFT key 

«/ 

if { 

BITSNS{ 

0x7 ： 

& 0x20 ) 

XI += 5； 

/* 

RIGHT key 

*/ 


BITSNS ( 

0x7 

k 0x10 ) 

Yl -= 5； 

/* 

UP key 

*/ 


BITSNS ( 

0x7 ： 

& 0x40 ) 

Yl += 5； 

/* 

DOWN key 

*/ 

if ( 

BITSNS ( 

0X0 

& 0x02 ) 

break; 

/* 

ESC key 

*/ 


BTST . 

B * 

4 ， $E88001 


/* 

帰 線 侍ち 

*/ 
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です。 偉ぶ つた 文章です がそう いうつ も り 
は あ り ません。 

なんか 悲観的に な り ま したが 「この プロ 
グラムで は無现 だ」 という 話です。 ふたた 
び 誤解の ないよう お願いします。 もちろん 

僕 は BG 回転に 挑戦す るつ も りです （図 5)。 
BG 回転機 能 を 持った ハー ドを 販売して 
いるの はい まのと ころ ナム コ^:' け と 思われ 
ます。 その アーケード マシンで もロク にな 
い 機能 を 家庭 用 ゲーム マシンに 持ち込 も う 
というの だから， （よくも 悪く も） いかにと 
ん でもない こ と を スーパー ファ ミ コンが や 
ろうとして いるかが わかる と 思います。 コ 
ストが 下げられな 〈て 当然， 発売が 延びて 
当たり前と いえます ね。 

* * * 

XROT0 という こと は XR0T1 力 ? あ る た' 
ろう と 容易に 想像が つく わけです ね。 XRO 
T1 は XROT0 の 20% の 処理 速度 向上 を 果た 
し た ものの， 画面の サ ィ ズが 128 ドット ま で 
に 限られる のと 仮想 画面の 使用 を 強要され 
ると いう， 面白くな い 副作用が ぞ く ぞくと 
発生した ので， 発表 は XROT0 にさせて い 
た だき まし た。 XROT1 が 出 ない の な ら 識 
別の ために r XROT」 に 「0」 をつ けて お 
く 必要 はない のです 力 ? ， これ は 単に 僕の 氕 
持ちの 問題です。 


あ 


5 しまい 


いかがでした か？ この プログラムて 

X68000 の 限界の ひとつ を 示した という 自 
信が あります。 柴田惇 氏の いい 回し を 借り 
れば 「すごい j ！: 思おう が 「こんな もん 力' j 
と 思お う が 今後の X68000 ユーザーの 指針 
になる こと は 確かで ある， というと ころで 
しょう 力'。 あと 僕と して は 「その 筋」 は 死 
語に なって ほしくな いので， みんなで 盛り 
返しましょう。 いろいろ 偉そう な こと を 書 
いてき まし たが， 僕 は Oh!X 誌上で は あ ま り 
でしゃばれな いような 気がします。 いま さ 
ら 遅い 力'。 では さよ う な ら。 


VBISP 


75: #endaam 


78: 


83: 


85: 
86: 


if ( a— I rag = 二 
else 

a— frag *= -1 ； 
XROT0( XI, Yl , 
1 

CRTMOD( 8 + 0x100 
C_CURON ( ) ； VPAOE ( 1 ) 
B_SUPER( SSP ) ； 


； home(l,256,«); 1 
home( 1 ,080 ,0 ) ； ) 


図 5 回転 BG システム 



回 幸 i 座標系 を設 
定し， チップ を 
ノ 敷き詰めて ゆく。 


画面に 入る 部分 だけ 描く。 


n 


'ブ データ 



U ス卜 3 


. G し OBL 
• OLOBL 
. OLOBL 


= XROT0 - S = 
XROTe.QO 
XBOT0_INIT 
WNDROT0 


拿 i 傘 it 拿 《it ，拿！: s« 露 拿 *1意<，>«1 r o T o 搴韋零 *m ，章 拿 拿 拿 聿拿 * 靠拿韋 


_XROT8 ： 


HOVBM . 

MOVBQ. 

MOVEA. 

TRAP 

MOVB.l 

MOVE. I 

MOVE . I 


D0-D7/Ae-A4,REGBUF 


_B— SUPER 


A0.USPBUF 


R C H E C K 霉 拿 拿 

AND.W *$d3FP,30(SP) 韋 

AND.W #$03FF,34(SP) * 

CMPI.W #128,2e(3P) « IF 


THBN ERROR 


HOVE.W 22 (SP) ,D0 

BBQ.W BAD_BND 

CMPI.W #12§,D0 

BHI .W BAD_BND 

CMP.W NOW_WIDK,D0 

BBQ.B OO 

MOVE .W DO, NOW— WIDE 

f ブ j レー チン * ま *» 拿 拿 **t**， ョ コ 

LBA.L W_LINK,A0 

HOVE - W 22(SP) ,De 


MOVE.W #»34D1 , (A0)+ 

MOVE - L #$43B9_eeO0, (A0)+ 

DBRA.H DB , LOOPOe 

HOVE.W #»4E7S, (AO) 

y \^ttttttttttttttt*ttt**ttt 

MOVE - L 36(SP) ,DB 
KOVBQ . L #120, Dl 
DIVS.W Dl ,DQ 


0 THEN ERROR 
< W THBN ERROR 


> 12 定 鐘と H I 


W_LINE 


*$34D1 = MOVE.Vi 
"43E9— 0000= し EA,L 


O0OO(A1 ) ,A1 


回転 処理 


86 


Oh! X 1990.8. 



BCC.B NEXT05 
HOVE, W ( A4 ,D3 . 


B キ S ナシ カマヮ ナイ 


DATA BEAD POINTER 


ADDQ . W #2, A3 
DBRA.W D2.LOOP04 
BRA.B NEXT86 


ttt***t*tt*tttttt$ 


LOOP85 ： 
LOOP86 : 


MOVE. 
HOVE. 


D5 , LOOP06 

D0.D1 

NEXT07 


DATA READ POINTER 
Dl シ b*JJ ナシ 》マヮ ナイ 


DATA READ POINTER INC 


' 合成 

NEXT06 


D2.LOOP05 


ttttrttttttttt 


LEA.L LINEY.A 
MOVE.W 26(3P) , 


#2048, 
#1024, 


* お 送 BB 始 ！ tt*ttt*ttt***t*t**»t 


HOVE . L 
MOVE. 


$0088 
#CANT 


BUS_ERROR 
$0008 


• ラ 一 W 外 処理： 


HOVE , L 
MOVE . L 
MOVEQ. 


MOVE A. 
TRAP 
HOVEM . 


BUS— ERROR, »0008 
I N 1} tttttttxttttttt 

USPBUF.A0 


SSPBUF 
NEXT08 
SSPBUF, A 1 
#15 

REGBUF,De-D7/A0-A4 


エラー 例外処理 

8(SP) ,3P 


< ま |«t* 拿 拿 tltt*« 拿 **«蓴*1 


tt*zt*ttttttxttttttttttt* 

_XROT0_INIT 


) 拿 傘 1； 零 t»l< 拿聿聿 It* 傘 
； T tttttttttttt* 


MOVEH.L 

D0-D1 ,-(SP) 


HOVE . W 

#0,-(SP) 


PEA 

DATFILE 


.DC.W 

SFF3D 

t DOS _OPEN 

MOVE . W 

D0.D1 


MOVE . L 



PEA 

XROTDAT0 


MOVE . W 

Dl ,-(SP) 


.DC.W 

$FF3F 

1； DOS _READ 

MOVE , W 

Dl ,-(SP) 


.DC.W 

SFP3E 

« DOS _CLOSE 

LEA 

6+10+2(SP) ,SP 


MOVEM. し 

(SP)+,D0-D1 



tttt***ttttttt*txt*ttt$ 】 


tt*«tl**»»»，*s:tti*):» 本本 ts、 

WNDROT0: 


) ，拿 凛 零 傘 t，》« 


NOW_WIDE ： 
SAMPPL: 
PLAYPL: 
DATFILE: 


USPBUF: 

SSPBUF: 

BUS_ERROB; 

REGBUF: 

LINEY: 


TDAT0: 


MOVE.W 

6(SP) ,D0 


LEA.L 


* 

ADDA, し 

#$80000, A( 

* 

DBRA.W 

D0 , LOOP08 


MOVE . L 

A0, SAMPPL 


MOVE . W 

10{SP) ,D0 


LEA.L 

$&80000,AC 

* 

ADDA.L 

#S80030,A( 

* 

DBRA . W 

D0.LOOP09 


MOVE . L 

A0 , PLAYPL 


零 拿 傘 >«享 拿 零 t««ll:;tW M D R 0 T 0 

.DATA 



.DC.W 

0 

» 現在の 横 サイズ 

.DC.L 


* 転送 tllB 面の 座 擦 （ 

.DC.L 

scceoee 

， 描 画面の 座檫 ( 

.DC.B 
.BSS 

' XROTDAT0 


.EVEN 



.DS.L 



.DS.L 



.DS.L 



• DS* し 

e+5 


.DS.W 

256 


.DS.W 

3»256+2 

« 害き 換え プログラム 

.DS.B 

$7800 

» 直 * デ一 タ « 込み ェ 

.DS.B 

J1E0 

* 三角 M 数 K 込み エリ 


) t*):**St<t 


ASR ニョ * 1/4096 i ンサ -ン ヨウ 


SCALE X 
W t SCA し E 


SCALE Y 
H * SCALE 


転送 M « 


. 5g 成 


描 始ァ ド レス 完成 


1 ライン J f r —タリ b ゥ = 2 
X ホウ:! ゥ J チ" ータ 3S タ" 


* ゥコゥ ノ ¥' -* 3 ミタ" 


*« 


IF SCALE X > 255 THEN 


h キ 0 ナシ ）) マウ ナイ 


DATA READ POINTER 


1 1 


DATA READ POINTER 
Dl シ •*» ナシ » マウ ナイ 


DATA READ POINTEH 


SCALE Y > 255 THEN 


07: MOVEA . 

BSR 

ADDA . W 
*ADDA,W 

ADDA - W 
DBRA.W 


SWAP.W D0 
EXT . し D0 

AOD.L D1,D0 

DIVU.W D1.D0 

SWAP.W D0 
EXT, し DO 

MOVB .L D0,D6 

* 転送 «B« 転送 閱始座 


ASL.W 
LEA.L 
MOVE . し 
HOVEQ . L 
HOVE • W 
SWAP.W 

#2,D0 
XSDAT0, 
(A0.D0. 
#12,D7 
D4.D5 
D4 

MOVE • W 
MULU.W 
ASR.L 

30(SP) , 
22(SP) , 
#8,D0 

N&G.W 
MOVE . W 
MULU . W 

D0 

34(SP) , 
26(SP) , 

ASR.L 
MOVE . W 
MOVE.W 

9B,D1 
D5.D2 
D4.D3 



MULS.W D5.D1 

MULS.W D4.D0 
ADD, し DQ.D1 

ASR.L D7.D1 

MOVEQ - L #10,1)7 

MOVB . W 6(SP) ,D4 

MOVE . L 8(3P) ,D5 


» 合成 flffitt 搞 隠08始£樣******" 

MOVEA - L PLAYPL ,A2 
MOVE . W U(SP) ,m 
HOVE . L 16(SP) ,D1 
SUB.W 22(SP) ,D0 
SUB.L 24 (SP) ,D1 


t 使用' 


ADDA.W D0.A2 
ADDA . L D1.A2 

1 [輸 データ 二 本の 先 ffl ァ 

し: EA 丄 XROTDAT0.A3 
MOVEA . L A3.A4 
MOVE , W D6.D1 


ADDA.W 
HOVE . I 
ADDI .V.' 
DIVU.Vi 
SWAP.W 
ASL.W 
ADDA. VI 


t 橫 方向 拡： 

HOVE.W 
MOVE.W 


30(SP) ,D0 
22(SP) ,D2 


« 横 方向 拡大 時 £ 

LOOP0 1 ： CLR.W 


30(SP) 
NEJCT0O 


き 襖 え 


* 横 方向 縮小 時 

NEXT09: MOVE. 


D2,L,OOP01 
NEXT82 


LOOP02: 
LOOP03: 


MOVE. 
MOVE. 


D5,LOOP03 

oe,Di 

NEXT03 


ADDQ. 
ADDQ. 
DBRA. 


D2.LOOP02 


これ は « 方向 拡： 
E.Vi 


34(SP) , D0 
26(SP) 
#1, 26(SP) 
LINEY, A3 
26(SP) ,D2 



»w 新 

ン？ a«K 更ブ 

ラン 座 座 ffil ル 

侧ィ M 側侧 M 

画 ラ送送 B 送 

描 1 お 転 描 
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X68000 CARD.FNC 用 カード ゲーム 


HEART '負ける が 勝ち 


Ikeya Masahiko t 


池 谷 昌彦 


読者 投稿に よる CARD.FNC を 使用した 卜 ランプ ゲームです。 「負 
ける が 勝ち」 とい "5 副題 どおり， できるだけ カード を 取らない よ 
ラに ゲーム をす すめなければ いけません。 なお， この プログラム 
の 実行に は 1990 年 5 月 号で 発表され た CARD.FNC が 必要です。 




私 は 以前よ り 自分で 力一 ド データ を 作つ 
て ゲーム を 作って いました 力 5 , 数度に 分け 
て PUT す ると いう 方法で は 遅 く て BASIC 
では 使い ものに ならず 弱って いました。 そ 
の 点， CARD. FNC は BASIC で も 十分 実用 
になる ので 嬉しくな ります。 さっそく， こ 
れを 使って カード ゲーム を 作って みま した。 

ゲームの 名前 は HEART です。， "負ける 
が 勝ち" と 副題 をつ けたいと 思います。 こ 
の ゲーム は 3 人から 6 人 用の ト ランプ ゲー 
ム です。 4 人で プレイす るの が もっとも バ 
ランスが とれる ので， プレイヤ 一は コンビ 
ユー タ 3 入と 人間 ひと りの 構成に しま した。 


ゲームの 内容 


ゲームの ルール を 簡単に 説明し ま しょう。 
まず， 各 プレイヤ 一は 13 枚ず つ 手札 を 持 
ちます。 親から 順番に 1 枚ず つ 手札 を 場に 
さらして いきます。 このと き 出せる の は 親 
が 出した 台 札と 同じ スート （記号） の カー 
ド だけです。 どうしても 出せない 場合 はな 
に を 出しても かまいません。 

カードの 順位 は， 2, 3, 4, 5, 6， 
7, 8, 9, 10， J , Q, K, A の 順に 強 
くな つてい きます （ただし 違う スート の も 
の はもつ と も 弱い）。 1 巡した 時点で もつ と 
も 強い カード を 出した 人が 次の 親に な り ま 
す。 親 は 取った 場 札. を 自分のと ころに 寄せ 
ます （手札に は 加えない）。 このな かに ハー 
トの カードが あったら， 1 枚に つき 1 点の 
ペナルティ となります。 

手札が な く なった 時点で ペナルティ の 計 
算 をし. もっとも 少ない 人が 次の ゲームの 



i 


最初の 親に な り ます。 
1 枚 も ハー ト を 取らない こ とをク リアと 
いいます。 ク リアのと き は ほかの 人の ペナ 

ルティ 分 13 点が もらえます。 ク リアが 2 人 
のとき は， 6 点ずつ で 余った 1 点 は 次回に 
持ち越されます。 

要す るに ハートの カード を 取らない よ 
うに すれば いいわけで すが， ひとりで ハー 
ト を 13 枚 集めた 場合 だけ は 例外で， ほかの 
入 か ら 4 点ずつ もらえます。 

だいたい 感じが わかった でしよ うか？ 


入力 方法 


CARD.FNC は 1990 年 5 月 号で 発表され 
た X68000 用 カー ド ゲーム 支援 ツールです。 
6 月 号の ディスク にも 入って いたので， 解 
凍して 使って く ださ い。 以下に CARD.FNC 
を BASIC に 組み込む までの 手順 を 示し ま 
す。 

まず， ディスク を 解凍し ます。 6 月 号の 
ォマケ ディ スクを B ドライ ブに 入れた 場合 
なら， 

A>LH-E B:GAMES 
とすると， GAMES.LZH に 入った データが 

U ス卜 1 



第 1 回 得^ 



A ドライブ 上に 展開され ます。 

こ こ で， BASIC から MAKE. BAS を 実行 
すると 自 動的に CARD.FNC という ファイル 
を 作成し ます。 できあがつ た CARD.FNC は 
BASIC が 入って いる ディ レク ト リ に 入れて 
く ださい。 

次に， 

A>ED A:¥BASIC2¥BASIC.CNF 
のように， エディタで コン フィギ ユレ ーシ 
ヨン ファイル を 読み込みます。 いちばん 下 
の 行に， 

FUNC=CARD 
と 書き 力 n え， ESOE で セーブし ます。 これ 
で CARD.FNC 力 5 ' 組み込 まれました。 

次 に BASIC を 起動して ゲーム 本体 を 打 
ち 込みます。 全部 打 ち 込んだら RUN でゲ一 
ムを 始めて く ださい。 

プログラムの シャツ フ ル 部分 は CARD. 
FNC の サンプル である "99" から ルーチン 
を 拝借 しまし た。 この ルーチン は 私が 使つ 
ていた ものよ り もよ く 混ざる よ うです。 

今後 も CARD.FNC を 使った ト ラ ン プゲ一 
ムを 作って いきたいと 思います ので， 皆 さ 
ん よろしく お願い します。 


programed by 
1,1,1; console 


,May22'90 


) ,c{3,12) t pp(51) ,p(3, 12) ,«g(3) 

,b( 3) ,mai(3) r kei(3) ,kuri{ 4) , ten( 4 , 

y-i ' '太 郎"， "次郎 "，"花 子' 'に 貴方" i 


scrn ( 
play{ 


enduhi le 
owari ( ) 


/* screen 
func acrn ( 


1% m&in program 
while fOl 


apage ( 3 ) : vpage ( 1 5 
f 111(0,0,511,511, 
apase ( 2 ) 


88 Oh! X 1990.8. 


box (0,0,51 1,511, 


3,144, 15,&HFFFF) 
, 160, 143, 15.&HFFFF) 
,320,143,15,&HFTFF) 
,509,384，15,&HFFFF> 
45,280,383, 15,AHFFFF) 


line(321,i*24+24, 
next 


a,i*24+24,l 


line(i*30+360,25，i*30+360，143,i5,&H 
next 

symbol (26,42," H E A R T " , 1 , 4 , 1 , 1 
symbol (24, 40," H E A R T " , 1 . 4 , 1 f 1 
symbol ( 376 ,6 , "SCORE" ,2, 】 ， 1 ， 15 ,0) 
for i=0 to 3： symbol (324,i*24+53, nam( i 
for i =l to 4 : symbol ( i*30 + 34 1 , 29 f atrS{ 
symbol ( 4 8 1 , 29 , ' '合計' ' ， 1 , 1 , 1 , 1 5 , 0 ) 
symbol (348, 154," 各自の ハー ト", 1 , 1 , 1 , 1 


; next 
) ： next 


symbolt (i mod 21*112+286, ( i 


21*104+204, nam{ 


next 
symbo 


,428,nam( 
: kei ( i ) 


for i=0 to 4 :kuri ( i )=0 : next 

1630 if bb=l 

then { 



endfunc 

1640 coml ( ) 

bb=2: jj=jj+ 



/* play 

1650 If jj= 

l then you ( ) 



func play ( ) 

1660 } else i 

F bb=2 then 



while rd く 5 

1670 cotn{ 2 , 

3 2J :bb=3: jj = v 

j+1 


prep( ) 

1688 if jj= 

I then you ( ) 



splay( ) 
jd2{ ) 

1690 ) else i 
1700 com( 3 , 

f bb=3 then 
33) :bb=4: jj = t 

j +1 


endwhi le 

1710 if jj= 

3 then you ( ) 

bb = 5 


endfunc 

1720 ) else i 

F bb=4 then c 

om { 4 , 

b4) :bb=5 


1730 ) else if 

i j=3 and bb= 

then 

you( ) : j j=0 ： b 

func prep( I 

1740 endwhile 




int i i j > a, b, k , b 

17 50 endfunc 




/* music data set 

1760 /* com play as 

1st player 



if rd=l then { 

1770 func coml ( ) 





，2 秦） 


16aeae" ) 


) : next 


to 8 : m alloc \ l 
660 m_trk( 1 , "q8«23vl0o3tlB 

670 m_trk(2, "q8a23vl0o3tl8 

680 m— trk( 3 , "q8«32vl0o2tl0 

690 m_trk(4 ( "q5«56vl0o5tl0 

700 m_trk( 5 , "q7«56vl0o5t 801 

710 m_trk(6, "q8«56v!0 

720 m— trk(7,"q6Bl vl0o4tl80c#8112dec#deo#dec#d8e8"efgefge 

f8g8ab-gab-aab-ga4" ) 

730 m trk(8,"q7«19vlBo4t 55b8 , bl6 く d4>a8 , bl 6 く c>b8b81 16agf #g 

a4d4b8.bl6<d4>a8,bl6<c4>b8b8116ab<o>ag4") 


/* deal 

apage( 1) 

fill( (rd-1 )*30+33 1,25, (rd-l)«3»+359 t 47,0) 

fill(rd*38+331,25,rd*30+359,47,5> 

for i=l to 4:symbol( 1*30+341, 29, Btrt(i) ,1,1,1,1 


symbol (184,40 
s=ael{176,96, 


randomize { val ( i 


r_upm 
yrabol 


□1(200,24 
symbol (224 ,56 
symbol) 200, 88 


" ルールの Rffi は"， 1,1,1,15，0> 
, 1) :if b=1 then rule( ) 

d 韋 （ timet ,4,2 )+risht« ( timet ,2) ) ) 
{ i )=i+l :next 
( i ) =0:next:m=13 


mouse ( 1 ) 

8ymbol( 140, 177," が jft 初'' 

repeat 

jj=int(rnd{ > 本 4) 
fill(96,177, 128, 192, 1 
symbol ( 96 , 1 77 , nam ( j j 1 
msB tat { i , j , a , b ) 

until a<>0 or b<>0 

mouse ( 0 ) 

wait ( 50 ) ： er_upms( ) 
I else symbol (96 , 177 , nam{ j 
endfunc 
/« play 
func aplay ( ) 


' が 敁 \ 


epea 


jdl( ) 

until m=0 
endfunc 
/* 

func asplay ( ) 
while bb<5 


=2 : continue 


790 dsban( jj) 

800 for i=0 to m— 1 

810 if p( jj,i)>13 and p( jj,i)<27 then hm=hm+l 

820 if p( jj,i)<14 then am-Bm+1 

8 3：0 next 

840 while bc=0 

850 if hm>0 then { 

860 i=8m 

870 if p( jj,i)<17 then bc=l : break 

880 if p( jj,i)<18 and h { 0 > +h ( 1 ) +h( 2 ) >= 1 then bc=】 

890 if p( jj,i}<19 and 0 ) +h ( 1 i+h(2 J..>=2 then hc=] 

900 if p( jj,i)<20 and h { 0 > *h ( 1 ) *h( 2 ) >0 then bc=1 


break 
break 
break 


2000 
2010 
2020 
2030 
2040 
2050 
2060 


if p( jj,i)<21 and h ( 0) *h( 1 ) *h( Z) *h( 3) >0 then bc=l:br 
if p(jj,i)<22 and h( 0 ) >h{ 1 ) Xh( 2) «h( 3) *h( 4 ) >0 then be 

k 

if m<=5 and m=hm then bc= 1 : break 

) 

repeat 

i=int ( rnd( ) *m) 

until p( jj,i)<14 or p( jj, i)>26 

bc=l 
endwhile 
is=i :bacd( j j , is ) 

bl=p( jj.ia) :p( jj,ie)=0:c{ jj,i B )=0:b( jj)=bl 
if bl>13 and bl<27 then J j » =bl ： h ( bl-14 ) = 1 
for i=0 to m-1 :cc( i )=c ( j j , i ) ： pp( i ) =p( j j 1 i ) :next 
cdlef t ( is ) 

for i=0 to m-1 :c ( j j , i ) =cc( i) :p(jj t i)=pp(i) : next 
■j=2 then wait ( 16) else wait( 3d) 


930 fill{40,168, 240, 200,5) 



2070 

endfunc 

940 Bymbol(64,176," ち よつ と 待つ 

て 下さい"， 1 , 

,1,15,0) 

' 2080 

/* com play as 2nd to 4th player 

950 for i=0 to 12:h(i)=0:next 



2090 

func com ( q , id ) 

»OW 1 U.l i - V し U O 3 

970 a=int(rnd( )*52) :b=int(rnd( )*52) 

aOOk \.-„„ 1 a \^ 1 a \ -nn i V, \ - nr% f K \ -If 


2100 
2110 
2120 

int i , is , hm=8, am=0 , ap=0 , bo=0 

dsban( j j ) 

for i=0 to m-1 

990 next 



2130 

if p{ j j , i) > 13 and p{ j j t i ) <27 then hm=hm+ 

1000 fill(40, 168,68,200,3) 



2140 

if p(jj,i》<14 then Bm=sm+1 

1010 for i=0 to 51 



2150 

if (p(jj,i)~l)¥13=(bl-l)¥13 then ap=ap+l 

1020 if cc(i)=l then pp(i)=13 

： continue 


2160 

next 

1030 if cc( i)=14 then pp(i)=26 

： continue 


2170 

while bc=0 

1040 if cc{ i}=27 then pp( i >=39 

： continue 


2180 

if ap=0 then t 

1050 if cc{i)=40 then pp(i)=52 

： continue 


2190 

if sm+hm>0 then ia=sm+hm- 1 ： b{ j j ) =C ： bc= 

1060 pp(i)=cc(i)-l 



2200 

is=m-l ： b( jj )=0 :bc=l : break } 

1070 next 



2210 


1080 fill(69, 168,96,200,3) 



2220 

if ap>0 and (bl> 13 and bl<27 ) then { 

1090 for i=0 to 12 



2230 


1100 c(0,i)=cc(i) :p(0,i ) =pp 

U) 


2240 

case 2 : is=scom2 ( hm , sm ) : break 

1110 c(l,i)=cc(i+13) :p(l ,i)=pp 

(i+13) 


2250 

case 3 : is = scom3 ( hm ， sm 1 : break 

1120 c(2,i)=cc(i+26) :p(2,i)=PP 

( i+26) 


2260 

caae 4 ： is=scom4 { hm , sm ) 

1130 o{3,i)=cc(i+39) : p ( 3 , i ) =PP ( i + 39 ) 


2270 

endswitch 

1 140 next 



2280 

if is>0 then bc=l 

1150 for i=0 to 11 



2290 

if bc = 0 and p t j j 1 sm ) < 22 then i s = sm : be = 

1160 for to 12 



2303 

if bc = 0 and p( j j , am } > 21 then i3 = sm + hm- 

1 170 for k=0 to 3 



2310 


U80 if p{k,i)>p(k, j) then ( 


2320 

if ap>0 and (bl<14 or bl>26) then { 

1190 a=p(k,i) :p(k,l)=p 

(h»j):p(It, j) 

=a 

2330 

switch q 

1200 a=c(k 1 i):c(k,i)=o 

(k,j) :o(k, j) 

=& 

2340 

case 2 ： ia=ascomZ ( ) : break 

1210 ) 



2350 

case 3 : is = sacom3 ( ) ; break 

1220 next 



2360 

case 4 : is = ascom4 ( ) 

1230 next 



2370 

endawi tch 

1240 fill(96,168,96+(i+l)*12,2 

00,3} 


2380 

bo=l 

1250 next 



2390 


1260 er upms ( ) 



Z406 


1270 plod ( ) 



2410 

bacd( j j , is ) 

1280 if a=l then { 



Z420 

id=p( j j , is ) :p!jj,i3)=O:c(jj,is)=0 

1290 click( ) 



2430 

if ap>0 then b( j j )=id 

1300 apage(0): fill {0,0, 511, 511 

, 0) : apage( 1 ) 


2440 

if id>13 and id<27 then gg ( j j ) = id : h ( id-1 4 ) 

1310 } 



2450 

for i-0 to m-1 :cc( i )=c ( j j , i ) : pp( i ) =p( j j , i ) 

1320 mkba{ ) :htmai( ) 



2460 

cdleft(ia) 

1330 /* play order 



2470 

for i=0 to m-l:c( jj,i)=cc(i) :p( jj,i)=pp(i) 

1340 if rd=l then ( 



2480 

if jj=2 then wait( 15) else wait(30) 

1350 symbol (184 ,24," 顒番を 決め 

ます"， 1 , 1 ， 1 ， 

15,0) 

2490 

endfunc 

1360 symbol (176, 56," レ、 レヽ g (： マ 

ウス を' ' ， 1 , 1 , 

L, 15,0) 

2500 

/tplay you 

1370 symbol (208, 88, "ク リ ヅ ク"， 

1,1,1,15,01 


2510 

func you( ) 


: break else 


HEART '負ける が 勝ち 


2S20 

int i r is t x , y 

or 

253© 

dsban( 3) 


2540 

if bl>0 then 


2550 
2560 

for i=0 to 
if (p(3, 

it — 丄, fiJ 一 idi 一 L> ，丄 J i.nen ap-HpT i 

2570 

next 


2580 
2590 

while bc=0 


2600 

aymboU 176 

, 48 , " 出したい カー ド を"， I , 1 ， 1 , 1 5 , 0 1 

2610 

symbol C 208 

,84 , ■' ク リ 'ゾ ク'' , 1 , 1 , 1 , 15 , 0】 

2620 

mouse ( 1 ) 


2630 

msarea ( 49 , 

401,502,495) ： setmspos ( 64 , 432 ) 

2640 

repeat 


2650 
2660 

mastat (x 
untiL 1O0 

or r<>0 

2670 
2680 

mspos { x , y ) 

mouse ( d ) : er uptns ( ) 

2690 

if m>9 then~is=(x-48)¥3'l else is=(x~48)¥5B 

2700 

if is>m - 1 

then dame( ):uait(40j:er upmB ( ) tcontmue 

2710 

if bl>0 an 

d ap>0 and ( p( 3 t is ) -1 ) ¥13 <>(bl-l )¥13 then { 

2720 

dame ( ) : w 

ait ( 40) : er upms 1 ): continue 

2730 

} else bacd{3,ia) : b( 3 i =p ( 3 , is ) : be= 1 

2740 

if bl>0 an 

d ap=0 then b( 3 1=0 

27 50 

switch bb 


2760 

case 1 ： 

bl =p( 3 , is ) : break 

2770 

case 2 : 

b2=p{ 3 t is) : break 

2780 

case 3 ： 

b3=p( 3,is) ： break 

2790 

case 4 : 

b4=p{ 3, is ) 

2800 

endswi toh 


2810 

if p( 3, is) >13 and p{ 3 ,is)<27 then gg{ 3}=p( 3 , is) :h(ss( 3 

)-14)- 
2820 

p(3,is)=0: 

c{3,ia)=0 

2830 

for i=0 to 

m-1 :cc( i)=c{3, i J :pp( i)=p( 3 , i ) :next 

2840 

cdlef t( is) 


2850 

for i=0 to 

m-l:c(3,i)=cc(i):p{3,i)=pp<i) :next 

2860 

fill(2,385 

,509,509,0) :m=m-l 

2870 

pLcdt ) :m=m+l 

2880 

endwhile 


2890 

endf unc 


2900 

/* Judgel 


2910 

func jdl{ ) 


Z9Z0 

int i , j , a 


2930 
2940 

dim int ba( 3 
for i=0 to 3 

:ba(i)=b(i):next 

2950 

for i=0 to 2 


2960 
2970 

if b(i)<b( j) then a=b( i} :b( i ) =b{ j ) :b( j J=a 

2980 

next 


2990 

next 


3000 

for j j=0 to 

3 

3010 

if b{0»=ba{ jj) then kachi (jj )： wait ( 4C) : break 

3026 

next 


3030 

a=mai ( j j ) 


3043 

for i=0 to 3 


3050 

if tfg(i)>0 

then ( 

3060 

mai( jj)=mai( jj)+l:htcd( jj.i) :htmai():88(i)=0t 

3070 

next 


3080 

if mai { jj ) >a 

then ha<mai( jj)-a) :wait(40) else ha0() :wait 

(40) 
3090 

mkba( ) 


3100 

endfunc 


3110 

/* jud«e2 


3120 

func jd2( ) 


3130 

int i, j，a，b. 

cla 

3140 

m play ( 6 ) 


3158 

apage( 0) 


3160 

fill(2, 145,5 

09， 383,8) 

3170 

box{64,208,4 

48,352, 15,&HfFFIO 

3180 

line(65,256, 

447,256, 15»&HFFFF) 

3190 

for i=0 to 2 

： line( 65 ,i*24 + 280, 239 ,1*24 + 280,1 5, &HFFFF) 

320O 

line(313 

,1*24+280,375,1*24+280, 15, 4HFFFF) 

3210 

next 


3220 

line(I20,209 

, 120,352, 15, &HFFFF) 

3230 

line(176,209 

, 176,352,15,iHFFFF) 

3240 

line(240,209 

,240,352, X5.&HFFFF) 

3258 

line(312,209 

,312,352 ( 15,&HFFFF) 

3260 

line(376,209 

,376,352, 15, &HFTFF> 

3270 

symbol ( 160, 1 

58," 第 "+3trS(rd>+" 回 得点 針 算"， i , 1 , 2 , 1 5 ， 0 1 

3280 

symbol ( 124 ,2 

17," ハー ト'' ， 1 , 1,1, 

329 & 

aymbolf 124 ,2 

37, "枚 1,1, 1,15,8) 

3300 

symbol ( 184,2 

17, " 今回の' ', 1 , 1, 1, 15,0) 

3310 

symbol ( 184,2 

37," 得 点"， 1,1, 1,15, 0> 

3320 

ayrabol(244,2 

17， " 前回 か ら' ' ， 1 ' 1 ' 1' 15,0) 

333ft 

symbol (244 ,2 

3 7 ,"の»越点"，1,1，1,1 5 ，0) 

3340 

symbol! 320,2 

17, 正 後", 1,1,1， 15,0) 

3350 

symbol (320 ,2 

37,' 'の 得点 "，1,1, 1,15,0) 

3360 

eymbol(380,2 

17," 次回への"， し 1,1,1 5,0> 

3370 

symbol ( 388, 2 

37，" 縑 tt 点 "，1,1,1 ひ 5,0) 

3380 

for i=0 to 3 


3390 

Byrabol(76, i*24+261 t nam( i), 1,1, 1,15, 01 

3400 

if mai ( i ) > 

9 then i 

34 10 

symbol ( 1 

32,i*24+261 ,str$(mai( i) ) , 2 , 1 , 1 , 1 5 ( 0 ) 

3420 

) else s 

ymbol ( 1 48 , i *24 + 26 1 , str$ (mai ( i ) 1,2,1,1,15,0) 

3430 

if mai ( i ) = 

) then cla=cla+ 1 

3440 

next 


3450 

if cla=0 then 1 

3460 

kuri(rd)=13+kuri(rd-l) 

3470 

for i=0 to 

3 : tent rd , i ) =-mai ( i ) :next 

3480 
3490 

if cla=3 then { 

3500 

tcuri { rd ) = C 


3510 

for i=0 to 


3520 

i f mai ( i 

)=13 then ten(rd,i)=12 else ten(rd,i)=-4 

3530 

next 


3540 
3550 

1 

if cla>0 and 

cla<3 then ( 

3560 

kuri { rd)=l 

3 mod cla + kuri ( rd-1 ) mod cla 

3570 

for i=0 to 

3 

3580 

if maid 

) =0 then ten( rd, i ) =13*cla else ten( rd, i )=-ma 

3590 

next 


3600 



3610 

Bymbol(264,2 

97 , atr* ( kuri (rd-1) ) ,2, 1 ， 1 i IS , 0 > 

3620 

aymbolf 398,2 

97,str$(kuri(rd) ), 2 山 1,15,0) 

3630 

for i=0 to 3 


3640 

if ten(rd, 

i) >0 then 1 


3660 
3670 


3690 
3700 


3710 
3720 


3760 
3770 
3780 
3790 
3800 
3810 
3820 
3830 
3840 
3850 
3860 
3870 
3880 
3890 
3900 
3910 


3950 
3960 
3970 
3980 
3990 
4000 
4010 
4020 
4030 
4040 
4950 
4060 
4070 
4080 
4090 


symbol { 200 , i*24+261 , str$ ( ten ( rd , i ) ) ,2 
else symbol { 1 84 f i »24 + 26 1 , str$ ( tenlrd, 


if cla=3 then { 
for i=0 to 3 
if tent rd, i 

next 

if cla>0 and cl 
for i=0 to 3 
if ten( rd , i 

next 


then ten( rd , i ) = ten ( rd , i ) +kuri ( rd- 1 


i<3 then ( 

■ >0 then tend 


=ten [ rd,i)+kuri{ rd-1 )¥c 


kei{i)=kei(i)+ten(rd,i) 

if ten(rd,ij>0 then ( 

3yroboli336,i*24 + 261,atr$(ten(rd,i )) t Z 
symbol (rd 本 30+ 34 2, i*24+53 , atr$ ( ten { rd , 

) else [ 

symbol < 320 , i * 24 + 26 1 , atr$ ( ten ( rd , i ) ) ,2 
symbol i rd» 30 + 3 34 ， i *24 + 5 3 , atr« t ten ( rd , 

f ill ( 48 l,i*24 +49, 509,1*24+71,0 ) 
if kei[i )>0 then 1 

aymbol(493, i*24 + 53,str$(kei( i) ) , 1 , 1 , 1 
) else symbol (485,i* 24+53, str* ( kei(i) ) 
next 


f rd<5 then { 
ten {rd-1 , 3 ) =ten ( rd- 


= ten ( rd-1 , i) :next 


if co{i)<cc( j} then 
next 
next 


then j j=i : break 


if cc(0)=ten(rd-l 
next 

ten { rd - 1,3) = ten ( rd— 1,3)-1 
aymbol{176,4e,strt(rd) + " @] 目 を 始めます 
s=sel(176,96,2,2) 
if 8=2 then f=l :rd=5 
} else cliok( ) 

apage ( 1 ) ： f ill ( 0 1 0 , 511 , 51 1 , 0) 
apage(0) :f ill (0,144, 611,5 11,0) ;er_upma{ ) 
endfunc 


30 func jd3( ) 


f f <>1 then ( 
vpage( 9 ) 

apage ( 0 ) ： f ill { 0 , 0 , 51 1 , 511 ,8) 
for i=0 to 5 

box{48+i*6,80+i*6,464-i*6 t 432- 
next 

fill(79,lll,433,401,Z) 
kei(3)=kei{3)+l 
for i=8 to 3:co(i)=kei(i) :next 


4220 
4230 
4240 
4250 
4260 
4270 
428(9 
4290 
4300 
4310 
4320 
4330 


4360 
4370 


4420 
4430 
4440 
4450 
4460 
4470 
4480 


if cc( i)<=cc( j ) then a=oo( 
next 
next 

for i=0 to 3 

if cc(0)=kei(i) then jj=i:br 
next 

aymbol(97 ( 218,nam( の S B 
aymbol(352,440," もろ 1 度 やり ま 
8=8el{38e,465 t 2,2) 
if 8=1 then { 

rd=l:fill(0, 0,511, 511,0) 
apaae(l) :fill(0,0, 51 1,511, 
apage(2) :f ill (0,0, 511,511 , 
vpage ( 15 ) 
) else f =1 


endfunc 

/» owari 

func Qwari{ ) 

vpage ( 2 ) ： apage ( 1 
fill(0, 0,511 ,5U 
symbol (272, 400," 
m_play{8) 

endfunc 


:m_play(7 J 


4510 func BComZf hm, sm ) 
4520 int i,is,bc=0 


4540 
4550 
4560 
4576 
4580 
4590 
4600 
4610 
4620 
4630 
4640 
4650 
4660 
4670 


is=sm+hm-l-i 
if p( jj.isXb 
next 

if bc=0 then is 

return ( ia ) 
endfunc 
/* 

func scom3 ( hm , sm ) 


is=am+hm_l - 
if p( jj , is) 
next 

if bc=0 then 
return(ia) 
endfunc 


； 疲れ at - 


then bc= 1 ; break 


) <b2 then bc=l ： break 


4710 func Bcom4{ hm , am) 


4740 
4750 
： break 
4760 next 
4770 if b 


is=sm+hm-l-i 
if p( jj,ia)<hl or 


；=0 then 


'-本 ベルトなる もの を も ら つたの だけど， 仮 〇 ライダー か 


90 Oh! X 1990.8. 


たいだった。 


なにえ 


) <b3 then bo= 


'の 変^ ベル ト み 

貴 之 (19) 束 京都 


4780 
4790 


return ( 
endf unc 


4810 f unc sscoiti2 


4840 
4B50 
4B60 
4B70 
4880 
4890 
4900 
4910 


if (p( j j ， la ) -1 ) 
next 

return ( is ) 
endf unc 

f unc sscom3 ( ) 
int i , is , a = 0 
if b2> 13 and b2<2 


I) ¥13 then break 


4940 
4950 
1 ： bre&k 
4960 
4970 
4980 
4990 
5000 
5010 
5920 


if {p(jj.ia) 
next 

if a=0 then [ 
for i=0 to tr 
is=m- 1 — i 
if (p(jj,i 
next 


3=(bl-l)¥13 and p( j j. 


)<bl then 


1 - 1 ) V 1 3 then break 


5049 
5650 


) else ia ~s3com2 I 

return (is ) 
endf unc 
/* 

f unc sscoin4 ( ) 
int i , is ， a-0 

if (b2>13 and b2<27) and (b3>13 and b3<27| then 


tpt j 0 , 


next 

if a-Q then 


p( j j . 


-l)¥13=(bl-l)¥13 then break 
alse if (b2>13 and b2<27) and (b3<14 or b3>26) 


if (p( j j ,is 
next 


5210 
5220 


if (p( jJiia)- 
<b3 ) then a=l : break 
next 

if a=0 then ( 


1-1)¥13 and (p( jj , ia) 


5290 


i8=m- l~i 
if (p( jj 
next 


5310 J else 

5320 for 

5330 is 

5340 if 

j ,ia)<b2) then 

5350 next 

if a=0 then 


l)¥13={bl-l)¥13 then break 

if (b2<14 or b2)26) and (b3>13 and b3<27) 
=0 to m-1 
m-l-i 

=(bl-l)¥13 and (p( jj,is)<bl 


(p( jj.ia)- 
a= 1 : break 


5360 
5370 
5388 


is=m-l~i 
if {p( j j ,is 
next 

} else i3=sscom2 ( 
return ( is ) 
endf unc 


1-1 )¥13 then break 


5450 
5460 
5470 


5460 func cdleft(k) 


5490 
5500 
5510 
5520 
5530 
5540 
5550 
5560 
5570 
5580 
5590 
5600 
5610 


5660 
5670 
56B0 
5690 
5700 
5710 
5720 
5730 
5740 


:cc(k+i)=cc(k+i+l ) :pp(k+i)=pp(k+i+l ) :next 


I : mm= " 必 要'' ： break 


endf unc 
/* 

func sel 


switch 

case 2 :mm=" O K " 
endawitah 
switch n 

case 1 : nn= " 不 要'' ： break 

case 2:nn=" — める'' 
endawi tch 

fill(x t y,x+56,y+24, 15) :fill(x+72, 
symbol (x+4 ,y+4 ,mm, 1 ,1 ,1, 1,0) 
symbol ( x+76 , y+4 , nn ,1,1,1,1,0) 
mouse { 1 ) 

msarea( x+1 , y+1 ,x+127 , y+23) 
setmspoa ( x+28 , yt8 ) 
repe&t 

msstat ( i , j , a , b ) 
until a<>0 or b<>0 


5770 
5780 
5790 
5800 
5810 
5820 


mouse ( 0 ) 

i f i <x+64 then ( 
fill(x f y,x+56,y+24 l l 
symbol (x+4 , y+4 , mm , 1 

) else { 

fill(x+72,y,x+128,y 
symbol + ， y+4 , nn , 

return ( s ) : wai t ( 40 ) 
endf unc 


bol ( x + 4 t y+4 , 


5850 
5860 
5870 


func click ( ) 
int i > j iB,b 
symbol ( 176, く 
symbol ( 208, £ 
mouse ( 1 ) 


5880 
5690 
5900 
5910 
5920 
5930 
5946J 
5950 
5960 
5970 
5986 
5990 
6000 
6010 
6020 
6030 
6040 


msarea ( 1 7b , 48 

aetmspos ( 232 , 

repeat 

msstat ( i , j , 

until a<> 0 or 

mouse ( 0 ) 

er upms ( ) 
endf unc 
/* 

func mkba( ) 


,8) : fill (40, 168, 24 
L(i*56+40,344, nam( 


func dsban ( j ) 

er_ma( ) Symbol ( 108, 17 7, nam { j ) -t 
endf unc 
/* 

func kachi ( j ) 

er— ma( ) : symbo 丄 （48 , 1 7 7 , nam( j ) + " 
endf unc 

'ノ零 
f unc het ( ht ) 


20 endf unc 


'枚 "，1 


_play 


6200 
6210 
6220 
6230 
6240 
6250 
6260 
6270 
6280 


func ha0 ( ) 

aymbol ( 1 34 , 1 77 , " ノ\ 
endf unc 
/* 

func dame( ) 
er upms ( ) 

symbol ( 200 ， 48 ， " 出 •( 
endf unc 
/* 

func bacd t j i i ) 

)ut( j*56+32,Z25, 


—pl&y( 5) 


: m— play ( 3 ) 


endf un 
/* 

func plcd( ) 


:m_play ( 1,2) 


6310 
6320 
6336 
6340 
6350 
6360 
6370 
6380 
6390 
6400 
6410 
6420 
6430 
6440 
6450 
6468 
6470 
6480 
6490 
6500 
6510 


c_put(i*34+4B,400,c(3,i) ) 
line(i* 34+47 ,400, 1*34+47,496, 
m_play( 1,2} 
next 


c_put(i*50+48,40O,c(3,i)) 
m_play ( 1,2) 
next 

Bymbol{16,45J,atr$(m) ,1,1,1,15,0) 
endf unc 
/* 

func htcd( j j , a ) 
int a,b,h 

a={ jj mod 2)*m + 317:b-(jj ¥ 2)*104 + 176 
if gg( s) =26 then h=14 elae h=gg(s)+l 
c_put(atmai{ j j ) «2 , b, h ) 

llne(a+mai( jj)*2-l,b,a+mai( jj)*2-l,b+96, 
m_play(i,2) 
endf unc 


6530 func htmai { 


6558 
6566 


f ( i mod 
2)*104+244,0) 


"12 + 294, (i ¥ 
21*112+294, (i 


)*104 + 228, (i mod 2)*U2 + 3 
2)*104 + 228,str$(mai ( i) ) , 


6580 
6590 
6600 
6610 
6620 
6630 
6640 
6658 
6660 
6670 
6680 
6690 
6700 
6710 
6720 
6730 
6740 
6750 
6760 
6770 
6780 

6790 
ません 
6800 

6810 ' 
す"， 1 , 

6820 
1 点 "， 

6830 


next 
endf unc 


aitl t) 


t*100:next 


endfuno 
/拿 

func er— upms ( ) 
fill( 161 ,3,； 
endf unc 

func er— ms ( ) 

fill{40, 168, 
endf unc 
/* 

func rule ( ) 

apage ( 0 ) 

fill(2 

symbol ( 

symbol ( 
15,0) 

symbol 


6850 
6860 


688Q 
6890 


symbol 

) 

symbol 

symbol 

symbol 
15,0) 

symbol 
4 点 "山 

apage ( 
endf unc 


) 強さ は 


,Q, J. • .4,3,2 の ほ"， 
. 種類 を 出さねば なり 


し 手持ちが ミ 


持ち 札が 軀く なる まで 1 
プラス 点 は ハー トを取 


点"， 
点 、 


： にっき 


： 維り 越 1 


枚 取れば +12 点 ， 


- 最近， どんどん， どんどん 体力が なくなって ゆく。 どうしょ？ ^子 聡 （18) 靳潟 丄转 
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KAME-OOS を もつ と DOS らしく 使うた めの 方法と して， KAME-DOS の 外部 
コマンド を 作成して みまし ょラ。 ディスク 管理の ほか， さまざまな プログラムが コマ 
ンド として 使用で きます。 こラ いった ものが BASIC で 記述で きる のです。 


先月 号で ノーマル XI にも 対応して， い 
よいよ 本格的に なって きま した。 もし， XI 
ユーザーで まだ KAME- DOS を 入手 してい 
ない 方 は， ぜひ バックナンバー などから 入 
力す るよう にして く ださい。 

6, 7 月 号の プログラム だけで はな かな 
か そ の 威力 を 発揮し な い KAME-DOS も ， 
今月から 紹介して い く 外部 コマンド を 活用 
すれば その 世界が 広がります。 特に ノーマ 
ル XI ユーザーに は， ディスク 関係の 命令 
が turboBASIC に 匹敵す るよう になる ので， 
お楽しみに。 また， 外部 コマンドの ノウ ハ 
ゥが 蓄積して いく と ユーザー 自身の 手で 
KAME-DOS ワール ドを 広げて いく こ と 力 5 
できる ようになります （もちろん 最初の 公 
約 どおり， BASIC で)。 

図 1 階層 ディ レク 卜! J 


ェ 


I DIR1 


RLE1 


DIR2 


3 IFILE1E 
4 


FILEE21 


このように， ディレクトリの 下に また 下位 
ディ レク ト リ を 作って ファイルの 整理 をし や 
すくす る 構造 を 階層 ディ レク ト リ といい ます。 
i 段 目の 二と を ルー ト ディレクトリ と 呼んで， 

ここから 「見える」 の は， 2 段 目 だけで 3 段 

目 以降 は 見えません。 また， Dim にいる とき は 

ルート ディ レクト リ や DIR2 と は 関係な く な る 
ので， 同じ ファイル 名 を 使っても 上 害き され 
ません。 本文 中の 「フルパス」 というの は， 
ファイル 名 を ルー ト ディ レクト リ から 全部 表 
示した ものです。 FILE22I を フルパスに する 
と， 

/DIR2/DIR22/FILE22I 
になります。 ルート ディレクトリ は r ん （ス 
ラッシュ） です。 カレント ディレクトリ とい 
うの は， 現在 自分の いる ディレクトリで 「/と 
か DIRI とか DIR22j となります。 
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とりあえず， 今月から 何回 かに 分けて， 

普通の DOS にある よ う な 命令 を 外部 コマ 
ンド として 発表しながら， その 動作と 作り 
方 を 説明し ま しょう。 基本的に 外部 コマ ン 
ドも 内部 コマ ン ド も （C0MMAND.X1 内に 
用意され て る も の）， 作 り は 同 じ なので 
C0MMAND.X1 の 理解の 助け にもなる と 
思います。 

それで は， 今月 は 「MD.X1」 「RD.X1」 そ 
して， 特集と 関連して 「GL0AD.X1」 
「GSAVE.Xlj を 発表して みましょう。 

外部 コマンド ワールド 

リスト 3 力び MD.X1」 です。 turboBASIC 
でい うと ころの MKDIR にあたり ます。 下 
位 ディ レク トリ を カレン 卜 ディ レクト リの 
下に 作る ことです 力 難しい ところな ので 
階層 ディ レク ト リ 全般につ いて 簡単に 図 1 
で 説明 してお きます。 また， 階層 ディ レク 
トリ と は 切っても 切れない 開 係に ある CD 
(ディ レク ト リ の 変更） 命令に ついては， 
内部 コマンド なので 6 月 号に 解説され てい 
ます （でも， 6 月 号で はちよ つと 手抜き 解 
説が 多かった と 反省す る こ と し き りです）。 

反省ば かり していて も 進歩がない ので， 
さつ そ く 使い方に 入り ま しょ う。 
命令 ： MD (MKDIR) 
書式： MD 新規 ディレクトリ ネーム 
プログラム ： リスト 3 

まず リスト 3 を 打ち込んで ください。 使 
用 BASIC は， いま 自分の 持って いる INTE 
GRAL.X が 動い ている ものなら なんでも 
大丈夫です （CZ-8FB01verl.O, turboBA 
SIC,Z-BASIC)。 用途 別に 自分で BASIC シ 
ス テム を 構築 して 〈ださ い。 ただ し CZ-8 
FB01 では 日本語 入力が できない ので， リス 
ト の 一番 最後に DATA 文 として まとめら 


れ てる メッセージ は， 注釈 行の ほう を 生か 
して 日本語の ほう は 打ち込ま な く て 結構で 
す。 た と えば リ ス 卜で， 

1650 LABEL "dl": DATA エラーが 
発生し ま した！！ 

1660 'LABEL "dl": DATA Error ！ ！ 
という 2 行 は， 

1650 ' 

1660 LABEL "dl": DATA Error ！ ！ 
というよう にします。 これが 2 行ず つ 組に 
なって いるので， それぞれ について 変更し 
てくだ さい。 日本語 入力が できて， しかも 
使用 中に 日本語 表示が できる （をしたい） 
場合に は （ディ ス プレイの 関係で 表示で き 
ない こと も あるに そのまま 入力して くださ 
い。 以後， 外部 コマンドの 入力 形式 はだい 
たい 同じよ う なかた ちに な り ます。 
使い方 ： 

入力したら， カレント ドライ ブか パス の 
通って いる ドライブに セーブして ください。 
INTEGRAL X の コマンド ライン （ [X:/] 
の 状態） から， セーブした ときの ファイル 
名 ( こ の 場合 は 「MD.X1」 か 「MKDIR.X1」） 
を タイプして リターン キー を 押してく ださ 
い。 「MD」 力' 「MKDIR」 だけで， 拡張 子 は 
い り ません。 

6 月 号で も 書いた こと です が， 拡張 子が 
r . Xlj の BASIC ファイル は KAME-DOS 
の 外部 コマンド として 認識され ます。 見 か 
け 上 は， 内部 コマンドの 実行と なんら 変わ 
りありません。 また， コマンド ラインから 
パラメータ として 与え られる 新規 ディ レク 
トリ ネームの 書式に ついては， 囲み を 参照 
してく ださい。 

パスが 通って なかったり， ファイル 名 を 
タイプ ミスした とき は エラーになります。 
エラーが 起きずに， しばらく すると 外部 コ 
マンドが ロード されて 起動し ます。 指定に 


間違いがなければ， 下位 ディ レク ト リ を 作 

成して， パスに 従って 「C0MMAND.X1」 
を ロードし なおして コマンド ライン に 復帰 
します （CP/M でい う リブ一 ト）。 ここ で， 
外部 コマ ン ド 実行の 際の 注意点 を 挙げて お 
さましよ ラ c 

1) 外部 コマンドの ファイル 名 は， 内部 コ 
マン ドの コマンド 名に あた る ものな ので わ 
かりやす くす る こと （片仮名 などに すると 
あとで 苦労し ます）。 拡張 子 は 「.X1」 にす 
る こと 。 

2) 外部 コマンド 実行中に ブレイクして 実 
行 を 強制的に 中止 したと き は， 必ず 「COM 
MAND.Xlj を 実行す ると ころから 始めて 
ください。 外部 コマンド を ブレイクして そ 
のま ま RUN する と， 変数が ク リアされ るの 
で 最悪の 場合 暴走 します。 こ れは 入力 し た 
プロ グラ ム をデ ノぐッ グ している とき も 同じ 
ことで， エラーが 出て 止まったら， 入力 ミ 
スを 訂正して いったん セーブして， 「COM 
MAND.Xlj を RUN して その コマンド ライ 
ン から 外部 コマンド を 実行す るよ う に して 
く ださい （図 2)。 

3) 「C0MMAND.X1」 は 必ず パスの 通つ 
ている ドライブに セーブし ておいて く ださ 
い。 リブート するとき に パスの 順に 従って 

「C0MMAND.X1」 を 探す ので， みっから 
ない と 「リブートで きません」 という メッ 
セ 一 ジが 出て 実行が 止 まります。 コマンド 
ラインからの 実行のと きと は 違って， カレ 
ント ドライ ブで も パスが 通って ない と 探し 
にいき ません。 

4) 外部 コマンドから リ ブー ト し た 時点で， 
下位 ディ レク ト リ にいて もす ベて ルー トデ 
ィレク トリに 戻されます。 たとえば， [A:/ 
TEST/] から r MD」 を 実行して 戻って く 
る と， [A:/] になって いると いう ことで 

ファイルネーム 

ディレクトリの 名前 も， 基本的に その ディ 
スク フ才一 マツ 卜の ファイル 名と 同じです。 
ファイル 名の 方 は 各 マニュアル をみ て もらう 

なり， 6 月 号に も 少し 解説して おきました。 
turboBAS にの 場合 ディ レク 卜 リの 拡張 子 は r . 
DIR」 になる ので， それに あわせてお きまし 
た。 フルパスで 指定 もで きます し， カレント 

ドライブからの 指定 もで きます。 図 I の DIR22 
の 下に DIR33 を 作りたい のなら， ルートから 

r MD /DIR2/DIR22/DIR33j か， DIR22 から 1 " MD 
DIR33j です。 消したい 場合 は， MD を RD に 変 
えて く ださい。 


す。 こ れが 外部 コマンドと 内部 コマンド 力？ 
見かけ上 異なる 唯一の 点です。 

上記のう ち， 特に 2) が 大切 な の で必 ず 守 
つてく ださい。 このほか にも 外部 コマンド 
実行中 に さまざまな エラ 一が 発生す る 可能 
性が あ り ますが， その 場合 は エラー メ ッセ 
ージを 出力 し， 実行 を 中止して 「COMMAN 
D.X1」 へ 復帰しょう とします。 エラ一 メッ 
セ 一 ジ は 個 々 の 外部 コ マン ド が 持って いる 
ものな ので， 統一され ていません。 

以上の こと は， 外部 コマンド 全般につ い 
ていえ る ことなので， これから も 覚えて お 
いて く ださ い。 
命令 ： RD (RMDIR) 

害 式： RD 消去す る ディレクトリ ネーム 
プロ グラム ： リスト 4 

MD の 逆で 既存の ディ レクト リを 消し ま 
す 。 使用 BASIC も， その 日 本 語部 分の 入 力 
の 仕方 も MD と 同じです。 
使い方 ： 

セーブす る 際の 注意 や， 実行の 仕方に つ 
いて も MD の と ころ を 見て く ださ い。 機能 
的に は turboBASIC の ものと 同じです。 デ 
ィ レクト リ 内に ファイルが 残って いる と き 
は， 消去で きません。 フ アイ ノレ を DEL コマ 
ン ドで すべて 消してから 実行して く ださ い。 

以上， 2 つの 外部 コマンド を 紹介し まし 
たが， これによ つて 作成され た ディ レクト 
■ D ス卜 1 GLOAD.X1 

'GL0AD.X1 Ver 1.0 By Kameda 


DEFINT a-z : IF PEEK(iHD07F) THEN KLIST 0 
CONSOLE 0,25 

DEFUSRl=m_opens :DEFUSB2=m preop 


図 2 外部 コマンドの 入力 法 


外部 コマ ン ド 入力 


SAVE 


RUN "COMMAND.XI" 


[X:/] MD DIR33 (実行） 


デバッグ （修正） 


上記の ような 手順 を 繰り返して く ださい。 
いちいち ディスクで 実行して いると 面倒な の 
で， G- RAM を MEM: にして 実行す ると いいで し 
よ う。 COMMAND.XI や MD.XI も RAM ディスクに 
すると 速くなります。 そのと きも， 入力 ミス 
で 暴走 して ディスク の 破 壞が起 こる かもしれ 
ない ので， 別の ディスクに プ □ グラム を 入れ 
てお きましょう。 


リ な ど は 完全に BASIC と の 互換性が あ る 
ので， ファイルの やりとり も 自由にで きま 

す。 

でも， CZ- 8FB01 に は 階層 ディ レクト リ 
機能がない ので， KAME-DOS で 作つ た 下 
位 ディ レクト リに は BASIC 側か ら はァク 
セス できません。 なお， BASIC のみならず 
MS- DOS フォー マツ ト （2D， 2HD) とも 互 
換 性が あるので， MS- DOS ディ スクに ディ 
レクト リ を 作成し よ う とすれば 自動的に プ 
ログ ラム 側で 判断 し て ， MS-DOS フォー マ 


i02e 

1030 
1040 

I860 
1070 

ieaa 


1110 
1120 

ii3a 


i omm=PEEK ( v_iomm ) : badr$=MEM$ ( v_badr , 2.) : f f * = MEM»(v ff ,2) 
MEMl(s_f f ， 2)=MKI*<&H2000> 

baiz!=&HC0*HH100:MEM*(v_bsiz,2)=MKIt(bsiE! ) : POKE v 一 iomir 

POKE v_dn , PEEK ( s_dn ) :IF fe$( 1)="" THEN "！ 2" 

POKE &HE137,4:POKE v_mac , PEEK ( s_mao4 +PEEK( v dn ) ) 

IF PEEK(1HDB7F)=0 THEN dirg-PEEK ( 39 ) : Po5e &HE139,8 

' ( MAIN ROUTINE ) 

GOSUB 1380 

k=PEEK(v_stop) : IF k=3 THEN " '. 3" ELSE IF k<>0 THEN " ！ " 
CLS : f»=MEM* ( v_fnam+ 13,3) : k=PEEK( > 


1180 I 

F f$="QL0" 

OR f $="gl0" 

THEN 

IF k THEN 

WIDTH 40 

25,0,1 ELSE WIDTH 40 

1190 I 

F f$="GLl" 

OR f$="gll" 

THEN 

IF k THEN 

WIDTH 80 

25,0, 1 ELSE WIDTH 80 

1200 I 

F f$="GM0" 

OR f$="gm0" 

THEN 

IP k THEN 

WIDTH 40 

25,0,2 ELSE WIDTH 40 

1210 I 

F f«=*'GMl" 


THEN 

IF k THEN 

WIDTH 60 

25,0,2 ELSE WIDTH 80 

1220 I 

F f*="GH0" 

OR f J="gh0" 

THEN 

IF k THEN 

WIDTH 40 

25,1,2 ELSE WIDTH 40 

1230 I 

F f$="GHl" 

OR f$="ghl" 

THEN 

IF k THEN 

WIDTH 80 

25,1,2 ELSE WIDTH 80 

1240 I 

F f*="GL2" 

OR f$="g!2" 

THEN 

IF k THEN 

WIDTH 40 

25,0,1 ELSE WIDTH 40 

1250 I 

F f*="GL3 M 

OR f$="ffl3" 

THEN 

IF k THEN 

WIDTH 40 

25,0,1： OPTION SCREEN 


1270 
1280 
1290 


WIDTH 
INIT: 】 
OOSUB 


THEN POKE 
： IF PEEK い 


v_wfd0 ， PEEK( &HF8D6 ) 
—stop) THEN " ！ " 


1310 


POKE v_iomm, 1 ： CALL m_devi : IF PEEK( v stop) THEN " ！ " 
IF PEEK(v_iof«)=C GOTO 1320 

POKE v_iomm,2:CALl J m_devi : IF PEEK(v_stop) THEN " ! " 
1330 GOSUB "ending" 

1340 POKE fcHE137 , 6 :P0KE v_iomm , iomm : MEM$ ( s„f f , 2 ) =f f $ : MEMS { v_badr , 2 ) =badr* 
1350 CONSOLE 0,24： IF PEEK { &HD07F ) THEN KLIST 1 ELSE POKE &fl£l39,dirg 
1360 proces=proces-l :CHAIN proces$ ( proces ) 
( OPEN ) 


1390 MEM$(v— badr，2 い MKI1<&H3000) 
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1400 POKE v_ddrv+l ,7 , 1 :POKE v_iofg , 0 : POKE 3_escp,0 : fe$= 

1410 POKE v_od, 1 :d$=USR2{ fe$) : f e$=RIQHT$ ( f eS , PEEK{ v_yen 

1420 IF PEEK (v_a top) RETURN 

1430 POKE v_sbdr, 1 :POKE v_op , 0 :d«=USRl ( fe$) 

1440 MEM$ ( v_badr , 2 ) =MKI $ { &H4O00 ) : RETURN 


1470 LABEL 

1480 CONSOLE 0 , 25 ： CLS ： CFLASH 1 : PRINT 

1490 REPEAT ： A*= INKEY$ ： UNTIL A$=" " 

1500 CLS ： RETURN 

1510 ， ( ERROR ROUTINE ) 


'PUSH SPACE" rCFLASH 0 


1570 
1580 


1660 
1670 


LABEL " 
LABEL " 
LABEL " 
LABEL " 
READ m» 


LABEL 
'LABEL 
LABEL 
' LABEL 
LABEL 
' LABEL 
LABEL 
'LABEL 


:CREV 0： PRINT 


4" ： RESTORE "m3" :QOTO 1570 
3" : RESTORE "m2" :GOTO 1570 
2" :RESTOHE "ml" :GOTO 1570 
" ： RESTORE "m0 " 
BEEP: CLS :CREV 1 ： PRINT m$ ； 
POKE v_atop,0:GOTO 1340 

， < DATA AREA ) 

":DATA エラーが 発生し ました ！ ！ 
3" :DATA Error ！ ！ 

"DATA ファイル 'ネーム を 指定して 
1 " :j)ATA Need FILE -NAME 
' ： DATA ファイルが みっかり ません 
I " ： DATA PILE Not Pound 
':DATA リブー 卜で きません 
J " ： DATA Not REBOOT 


ださい 


リス 卜 2 GSAVE.X1 


'GSAVE.Xl Ver 1 .0 By Kameda 

DEFINT a-z: INIT: IF PEEK(&HD07F) THEN KLIST D 
CONSOLE 0,25 

DEFUSRl=m_opens : DEFUSR2=m_preop 


1050 
1060 


1240 
1250 


1280 
1290 


1630 
1640 


CLS ： LOCATE 10, 
LOCATE 10, 
LOCATE 10, 
LOCATE 10, 

k=0:REPEAT:a$= 


0: PRINT "SAVE GRAM= { 1 ] 96K" 
2: PRINT " 【2] 64K" ; COLOR 5 

4 : PRINT "【space〗=GRAPHIC ON OFF" :COLOR 
6 ： PRINT " PUSH 【1〗 or ( 2] " ； 
NKEV${ 1 ) :sx=VAL(a$) 
IF a$=" '* THEN IF k = 0 THEN k= 1 ： SCREEN ELSE k = 0:PALET 
UNTIL K=sx AND sx< = 2 :PRINT sx 


iomm=PEEK{ v_iomm) : badr$ = MEMS ( v_badr t 2 ) : f f $=MEM$ ( v_f f , 2 ) 
MEM$ < s—f f ， 2 丁 =MKI$ ( &H 1 謂）： MEM$Tv_badr , 2 ) =MKIS( &H3"0 ) 
IF sx=T THEN bsiz!=&HC0 本 &H100 ELSE bsiz ! =&H60*&H100 
MEM$ { v_bs iz,2)=MKI$(bsiz! ) : POKE v_iomm, 1 
POKE v_dn,PEEK(s dn) ： IF fe$( 1 )="" THEN "！ 2 " 
POKE &SE137，4:POKE v_mac , PEEK ( s_mac4 +PEEK ( v_dn ) ) 
IF PEEK(&HD07F い 0 THEN dirg=PEEK( &HE1 39 ) : PoSe &HE139,8 
， ( MAIN ROUTINE } 

GOSUB 1520： IF PEEK(v_stop) <>0 THEN " ' " 
MEN$ ( v_badr ， 2 ) =MKI$ ( &H4000 ) 

i=l:k=15:IF m=2 THEN k=l ELSE IF m=4 THEN k-2 
IF sx=2 THEN 1330 

POKE v_iomm, 1 : POKE v_od , 2 ： POKE v_iof g , 2 : POKE v_edr f 0:CALL m„devi 
IF PEEK (v_s top) THEN " ！ " 

POKE v iomm,2:POKE v_od,2:P0KE v_iof g , 2 : POKE v_edr,k:CALL m_devi 
IF PEEK(v_3top) THEN "！" 

fx，=MK"(&H2000) ： fm$=MKI$(&H8000)+MKI${ 1 ) ： GOTO 1390 

POKE v.iomm, 1 :POKE v_od , 2 ： POKE v— iof g , 2 : POKE v_edr , 0 ： CALL m_devi 
IF PEEK{v_atop) THEN " ！ " ELSE MEM$ { v_badr , 2 ) =MKI $ ( &HA000 ) 
POKE v_od , 2 ： POKE v— iof g , 2 : POKE v_edr,k:CALL m_devi 
IF PEEK(v— stop) THEN " ！ " 
fx$=MKI$(iHC000) :fra$=fx$+MKI${0) 

z=l:f$=fx$+MKI${0) :IF m=2 OR m=4 THEN z=0: f$=fm$ 
POKE v_zoku+2 , z : MEM$ { v_f szl , 4 ) =f * 

POKE v_od,2:MEMJ (v badr , 2 い MKI$ ( &H3000 > : CALL m_saved:CLS 
IF PEEK(v_stop) THEN " ！ " 

CFLASH 1 ： PRINT "PUSH ANY KEY" ： CFLASH 0 

REPEAT :A$ = INKEY$: UNTIL A«<>'* "： CLS: POKE &HE137,6 

IF PEEK(AHD07F)=0 THEN POKE &HE139,16 

POKE v_iomm , iomm ： MEM$ (s_ff , 2) = ff$ ： MEMS < v— badr , 2 } =badr$ 
CONSOLE 0, 24: IF PEEK(8iHD07F) THEN KLIST 1 ELSE POKE &HE139,dirg 
proces=proces-l : CHAIN process ( proces ) 
， （ OPEN » 

POKE v_ddrv+l,l,7:POKE v_iof g , 0 ： POKE s_eacp, 0 : feS=feJ ( 1 ) 

POKE v=od，2id$=USR2(fe$) ： f eJ=RIGHT$ ( f e$ , PEEK( v_yen ) ) 

m=PEEKTv_mac) :IF PEEK(v— stop) RETURN 

POKE v_sbdr,l:POKE v_op, 3 :d$=USRl ( fe$ ) ： RETURN 

' ( ERROR ROUTINE } 

LABEL "！ 3" ： RESTORE "m2" :GOTO 1620 
LABEL "！ 2" ： RESTORE "ml" :OOTO 1620 
LABEL " ！ " ： RESTORE "m0" 

READ m$: BEEP: CLS :CREV 1 ： PRINT m$ ； :CREV 0: PRINT 
POKE v_stop,0:GOTO 1440 

' ( DATA AREA ) 

LABEL "m0":DATA エラーが 発生し ました！ ！ 
'LABEL "m0" ： DATA Error ！ ！ 

LABEL "ml" :DATA ファイル' ネーム を 指定して ください 
' LABEL "ml" ： DATA Need FILE -NAME 
LABEL "m2" :DATA リブー 卜で きません 
'LABEL "m2" :DATA Not REBOOT 


ッ 卜の ディ レクト リを 作ります。 ユーザ一 
は フォー マツ 卜の 違い を 意識す る 必要 は あ 

りません。 これ を 使えば 「X68000 のデ イス 
ク を XlturboZ で 編集す る」 といった こと も 
可能です。 

グラフィック ローダ/ セーバ 

グラフィック 特集に あわせて， 画面の 口 

ード /セーブ を 行う プログラム を KAME- 
DOS 上で 開発 しまし た。 特集の ほ うの プロ 
グ ラ ム は turboZ ォ ンリ 一です が, この ロー 
ダ と セーバ は X 1 シリ一 ズ全 機種で 使用 可 
能です。 Z-BASIC 以外の 標準 BASIC に は 
このよう な 命令が な かった ので， X 1 間で 
の 画像の や り とりも 多少 便利に な ると 思い 
ます。 詳しい 説明 は 特集記事に 譲る ので， 
こ こで は その 紹介 だけして おき ま しょう。 
命令 ： G し OAD 

書式： GLOAD ファイルネーム 
プログラム ： 特集 を 参照 

使い方 は ほかの 外部 コマンドと 同じです。 
特集の プ ログ ラムから 子 プロセス 的 に 呼び 
出される ので， 通常の 外部 コマンドと は少 
し 異な り ます。 
命令 ： GSAVE 

害 式： GSAVE ファイルネーム 
プログラム ： 特集 を 参照 

GL0AD と 同じ。 

解説 ！ プログラミング 

今月 は 短くて， しかも BASIC プログラム 
なので 難しい ことはありません。 ですから 
「外部 コマンドの 作成 作法に ついて」 を 中 

心に 展開して みま しょう。 
第 1 部 起動 

まず， コマンド ラインから コマンド' 名が 
打ち込まれ ま した。 C0MMAND.X1 は それ 
が 内部 コマンド ではない と 判断して， ドラ 
ィ ブに コマンドと 同じ ファイル 名 を 探しに 
いきます。 なければ エラーで， あれば 拡張 
子が 「.Xlj かど う か （外部 コマンド かど う 
か） を 見て 処理 を 振り分けます （図 3)。 

外部 コマンドなら CHAIN して， そうじ 
やなければ RUN します。 ここが 重要で， 
CHAIN によって COMMAND.X1 で 定義 
された 変数が そのまま 引き継がれます。 外 
部 コマンド 側で は 必要に応じて その 変数 を 
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図 3 外部 コマンドの 動作 


2 ： 


3 ： 


[X:/] MD DIR33 (入力） 


MD は 内部 コマ ン ドか？ 



(NO) 

MD が ファイル 名に あるか？ 



(YES) 


外部 コマ ン ドか？ （.XI かどう か？） 


(YES) 


CHAIN "MD.XI" (LOAD) 


MD.XI が 実行され る （変数 保存） 



リ ブー ト で COMMAND.XI を 探す 




存在す るか？ | 


(YES) 

CHAIN "COMMAND.XI" (リブ一 ト） 


使う ことになります。 だか ら ， 実行中に プ 
ログ ラム を 止め て 再 実行す る こ と がで き な 
いのです。 これ は 必要な 変数 を 何度も 定義 
しないよ うにして， 外部 コマ ン ド 側の 負担 
を 軽く する ためです。 

それならば， ここでい う 必要な 変数と は 
なんでし よ う ？ 内部 • 外部に 関わらず コ 

マ ン ドを 実行す ると きに は， KAME-DOS 
共通の DO00 H 番地 以降に 常駐 している マシ 
ン語 プログラム を アクセス します （7 月 号 
のァ セン ブル リストの こと）。 マシン 語 オン 
リ 一で 開発 している のなら アドレス は ラベ 
ルに 固定で き ます 力 5 ， BASIC によ る 開発 だ 
と アドレス を 変数に 定義して， ラベルと し 
て 使う 必要が あります。 いわば これら はグ 
口— バル 変数で， コマンド 内での み 使われ 

るの が ローカル 変数と いうと ころです。 な 
お， COMMAND.XI を リブート すると 一度 
すべての 変数 をク リアす るので， 使用 変数 
がた ま りすぎ る こと はあり ません。 
第 2 部 実行 

外部 コマ ン ド は そ の 利用 目的に よって 相 
当 異なった 作りになる ので， 一貢で はいい 
き れ ない も のが あ り ま す。 ただ， 大きく 分 
ける と 次の 3 つに な り ます。 

1) ファイル を 扱う コマンド 

2) ディスク を 扱う コマンド 

3) そ れ 以外の コマンド 

1) は， 主に 内部 コマンドに 採用され てい 
る も ので COPY や DIR な どになります （も 
ち ろん COPY と 同じ こ と をす る 外部 コマ ン 
ドを 作る こ と も 可能です）。 特徴と して， フ 
アイ ルを アクセス する 前に は 必ず その ファ 


済ませて います 力 5 , 普通 は リブート ルー チ 
ンを 使います。 最終的に は CHAIN を 使う 
ので， COMMAND.XI に 戻つ た と き の 結果 
は 同じです。 

こ れは 別に COMMAND.XI への リ ブー 
ト だけ じ やなく て， 「PROCES$」 という 変 
数で 管理 さ れて いる ひと つ 上の 親 プロ セ ス 
へ 戻る ために 使います。 つま り， COM 
MAND.X1 というの は 亲見 プロセス という 力' 
たちに なって います。 


ィルを OPEN し， 書き込んだ あとに は 
CLOSE す ると いう ことです。 そのため 
OPEN/CLOSE ル 一 チン を 呼び 出 す 必 要が 
あります。 また， 実際に ファイルの 中身 を 
アクセス する ルーチン も 使われる でしよ う。 
開発す る 場合 は， 一番 面倒 なコ マン ド に な 
り ます。 

2) は FORMAT や DISKCOPY の こ と で 
す （今月 は 発表で きません が， そのうちに 
発表したい と 思います）。 これら は ディ レク 
ト リ と 力' FAT と か， ラ ン ダム アクセス の 部 
分が い ら ない ので 比較的 簡単に 開発で き ま 
す。 マ シン 語 ルーチン も 低級な （ハー ド を 
直接 アクセス する） ルーチン を 使う ので わ 
かりやす く な り ます。 

3) は， 特に KAME- DOS 上で 開発す る 必 
要はない ような プログラムです。 ご存じの 
と お り KAME- DOS は ディ スク アクセス ル 
一 チンの 集合体です。 そのうえで ディスク 
を 使わない よ う な プログラム を 動かしても， 
マ シン 語の 常駐 部分 だけ メ モ リ の 無駄に な 
ります。 開発 環境 も 整備され ていないので， 
このよう な プログラム は 発表 しないつ も り 
です。 

今月の MD,RD，GLOAD,GSAVE は 1) に 
あたります。 MD,RD の 解説で， 外部 コマ ン 
ドの 雰囲気 をつ かんで く ださ い。 
第 3 部 リブート 

COMMAND.XI へ リブート するとき に 
は， それ 専用の マシン 語 ルーチンが 用意 さ 
れ ています。 注意点 は 前に 書いて ある とお 
りです。 GLOAD,GSAVE に 開 して はこの 
ルーチン を 使わずに 単 な る CHAIN 命令で 

| 1 リス 卜 3 MD.X1 

' MD (MKDIR) ver 1.0 By M. Kameda 

DEFUSB0=m— opens :DEFUSRl=m—preop :DEFUSR2 = &HEE80 : DEFUSR3::ni—tranr 

POKE v_dn , PEEK ( s_dn ) : POKE v_mao , PEEK( s_mac4+PEEK ( s_dn ) ) 
POKE v_od, 1 :GOSUB 1260: IP PEEK(v. stop) THEN "erre" 
IF fe*Tl )=" " OR fe$( 1 )="/" THEN "errx" 
ON PEEK(v_mao) GOSUB 1378, 1350, 1370, 1390 
GOSUB 1450 

POKE v_edw,k:POKE v_zokutl , il t MEM$ ( v_m9rbt , 2 ) =MKI$ ( i0 ) 
MEM*(v_bf ,2)=MKI$(buff ) :POKE v_frwf , 1 : CALL m_orsrw 
POKE v_frwf ,a:IP PEEK(v_stop) THEN "erre" 
CALL m— saved : IF PEEK (v_s top) THEN "erre" 
dS=USR3(prooes$(procea-T) ) :IF PEEK(v_gtop) THEN "errb" 
k=PEEK(v_dn) : IF k<4 THEN DEVICE STR$Tk )+" : "+RIGHTt ( STRS ( 3-PEEK ( v_mac ) 
proces = prooes-l : CHAIN MEMS ( v__p256+&H8 1 , PEEK ( v_p256 + «iH80 ) ) 
^ ERROH 


MD と RD 

ど ち らの プロ グラ ムで もま ず， DEFUSR 
を 定義して います。 これら は 先に 解説した 
マシン 語 ルーチンの アドレスです。 変数の 
頭に 「M，V，S」 がつ いている の は COM 
MAND.X1 からの 持ち越し 変数です。 次に， 
いわゆる 「OPEN」 と 「ディレクトリ 名が 
指定して あるか どう カリ の チェック をし ま 

MS-DOS の ディ レ ク卜リ 

MS- DOS フォー マツ 卜の ディ レク ト リ 管理 
方法 は， X i の それと ちょっと 違って います。 
下位 ディレクトリの 先頭に は， 「.」「.，」 とい 
う ファイル 名が 2 つ 言己録 されて います。 二れ 
は MS- DOS では 「カレント ディレクトリ j と 
「親 ディレクトリ」 を 表して いて， その クラ 
ス夕 番号 も 記録して あります。 実際に これら 
を 使って 管理して いるか どうか はわ か り ませ 
んが， X I に はこれ に 相当す る ものが ありま 
せん。 そこで， KAME- DOS では 上 言 己の よ う なフ 
ァ ィ ル 名が 出て き たら 無視 を 決め込み ま す。 
親 ディレクトリの クラスタ 番号 は， 内部 ヮ一 
ク エリ ァに 保存して お くように しま した。 


:GOTO 1200 

:CREV 0:PRINT:POKE 


LABEL "erre" : RESTORE 
LABEL "errx" :RESTORE "d2" 
READ m$:PRINT:CREV 1 ： PRINT m$ 
LABEL "errb": RESTORE "reb" 
READ m$: PRINT :CREV 1 :PRINT m$ ； ： CREV 0 ： PRINT ： d$ = INKEY$ ( 
POKE v_stop,0:GOTO 1130 


stop,0:GOTO 


LABEL "open" 

dS=USRl (fe$( I ) ) ： IF PEEK(v_atop) THEN RETURN 
fe$ ( 1 ) =RIGHT$ ( fe$ ( 1 ) , PEEK^v— yen ) ) :IF feS ( 1 )= 
k=PEEK{v mac) :d=INSTR{ fe$ ( lj, M . " J 


INTEGRAL XI 95 


1300 IF (k=l OR k= 

)) AND d=0 THEN fe${ 1 ) =f e$ { 1 ) + " . DIR" 

1310 POKE v abdr t 2 

POKE v op, 3 :d$ = USR0( fe$( 1 ) ) 

1320 MEMJ ( v fazl ,4 

=CHR${0, 0,0,0) :MEM$(v fnaml+46+22,5)=CHR$(0 

133C RETURN 
1340 ' 


1350 LABEL "ms" 


1360 k=l:i0=1024:i 


1370 LABEL "xl" 


1380 k=l :i©=256 :i 

=&HC0 : d=&HFF ： RETURN 

1390 LABEL "m2" 


1400 k=2:i0=1024:i 

=&H10:d=0 ： RETURN 

1410 ' 

1420 LABEL "poke" 


1430 d$=USR2(MKI${p)+MKI$( 1 )+CHR$( j ) ) :p=p+ 1 ： RETURN 

1440 ' DATA 


1450 LABEL "mem" 


1460 MEM$(&HEE80, If 

i)=HEXCHR${ "EB 5£ 23 56 23 4E 23 46 23 CD 93 

1470 MEM$(&HEE90, 1( 

>)=HEXCHRJ{ "20 F7 C9 7E C3 27 E0 00 00 00 00 

I486 MEM$(&HEE95,2 

=MKI${m lddea) 

1490 d$ = USR2 ( MKI $ ( buff ) +MKI $ ( i 0 ) +CHR$ ( d ) ) 

1500 i=PEEK(v mac) 

IF i=l OR i=3 RETURN 

1518 ， for P 
1520 RESTORE 1600 

IS -DOS 

1530 prbuff IFOR 

i=0 TO 11 :BEAD j tGOSUB "poke" ： NEXT 

1540 p=buff+32:FOR 

i=0 TO 11 :READ j : GOSUB "poke" : NEXT 


poke" ： に 


PEEK( v_crs+l ) ： GOSUB 
i=0 THEN 1590 


p=buff+26 : j=PEEK(v_cra) : GOSUB 
p=buff+58: i=PEEK(v_csdir+PEEK( 
h=v_csdir+26+8*PEEK{v_dn )+2* ( i-1 ) 
j=PEEK(h) -.GOSUB "poke " t j=PEEK ( h+ 1 ) ： GOSUB "poke" ： RETURN 
j=0 : GOSUB "poke": j=0: GOSUB "poke "： RETURN 

DATA 46,32,32,3 2,32,32,3 2,32,32,3 2,32,16 
DATA 46,46,32,32,32,32,32,32,32,32,32,16 
MESSAGE 


"poke" 


LABEL "dl":DATA エラ-が 発生し ました！ ！ 

LABEL "dl":DATA Error ！ ！ 
LABEL "d2":DATA ファイル 名 を 指定して 実行し 

LABEL "d2" :DATA What file-name? 
LABEL "reb" :DATA リブ- 卜で きません 

LABEL "reb" :DATA reboot error 


だ さ 


リス 卜 4 RD.X1 

*RD 1RMDIR ) ver 1.0 By M . Kameda 

DEFUSR0=m_opens :DEFUSRl=m_preop:DEFUSR2=m_tranr 

POKE v_dn , PEEK { s_dn ) : POKE v_raac , PEEK { 3_mac4+PEEK ( s_dn ) ) 
IF fe$Tl )=" " THEN "errx" 

POKE v_od , 1 ： GOSUB 1270： k= PEEK ( v_s top ) ： POKE v_stop,0 
IF k=0 THEN "erry" ELSE IF k<>3 THEN "erre" 
GOSUB 1320:IF feS ( 1 )="" THEN "errx" 

k=PEEK( v_stop) :IF k=3 THEN "errz" ELSE IF k THEN "erre" 
CALL m_dl fat ： CALL m_dldir:CALL m_olo92 

d$=USR2{ process (procea-l ) ) ： IF PEEK( v_stop) THEN "errb" 

k=PEEK(v_dn) :IF k<4 THEN DEVICE STR$7k)+" ： "+RIGHTS ( STRS { 3-PEEK ( v mac) ) 
proces=proces-l :CHAIN MEMS ( v— p256+&H8 1 , PEEK( v— p256+&H80 ) ) 
* ERROR 

LABEL "erre" :RESTORE 
LABEL "errx" :RESTORE 
LABEL "erry" : RESTORE 
LABEL "errz" :RESTORE 
READ m$: PRINT :CREV 1 ： 
LABEL "errb" :RESTORE 
READ m$: PRINT :CREV 1 : 
POKE v_atop,0:GOTO 1 1 


"dl" tGOTO 

1210 



"d2" :GOTO 

1210 



"d3" :GOTO 

1210 



"d4" 

PRINT mS ； 
" reb" 

CREV ( 

： PRINT 

POKE v_3top, 

PRINT m$; 

CREV t 

:PRINT 

d$=INKEY$ ( 1 ) 


LABEL "open" 

d$=USRl(feSm):IF PEEK(v_stop) THEN RETURN 
fe$=RIGHTS (fe$( 1 ) ， PEEK ( v— yen ) ) 

POKE v__ 3 bdr,0:POKE v_op,T ： d$=USR0 { f e$ ) ： RETURN 
LABEL "dopen" 

i=INSTR{ fe*{ 1 ) , "/" ) ： IF i THEN 1380 

d»=USRl { fe$( 1 ) ) ： IF PEEK(v— stop) THEN RETURN 

k=PEEK( v_dn) ： j=PEEK(v_csdir+k) :POKE v_fnaral+46+43 , j 

i=v— csdir+26+k*8+U- 1 丁 *2:POKE v_f naml + 46 + 44 , PEEK( i ) ,PEEK( i +1 ) 

POKE v_sbdr f 2:POKE v_op, 2 :d$=USR0 ( f eS ( 1 ) ) ： RETURN 

fe$=:"" ： WHILE i 

feSnfe$+LEFT${fe$(l) , i ) : f e$ ( 1 ) =RIGHT« { f e$ ( 1 ) ,LEN(fe${ 1 ) )-i ) 

i=INSTR{fe$(l) J "/") 

WEND: IF fe$(l )=*' " THEN RETURN 

d$=USRl(fe$) :IF PEEK(v— stop) THEN RETURN 

GOTO 1370 

' ― MESSAGE 


LABEL 

' LABEL 

LABEL 

'LABEL 

LABEL 

'LABEL 

LABEL 

'LABEL 

LABEL 


":DATA エラーが 発生し ました！ ！ 
1 " :DATA Error ！ ！ 

" ： DATA ファイル 名 を 指定して 実行して くださ I 
2" :DATA What file-name? 

" ： DATA ディ レク トリに ファイルが あります 
3 " ： DATA File exists 

" ： DATA 指定され た ディ レク トリが ありません 
4 ： DATA No directory 
reb": DATA リブ- 卜で きません 


' LABEL "reb" ： DATA reboot error 


す。 エラ一 は l 力 所に ま とめて 同一の 処理 
がな されます。 

MD では MD 独 自のマ シン 語プ ログ ラム 
を 持って います。 これ は ディレクトリ 領域 
初期化の 高速 化の ためです。 そして， この 
よ う に 短い マシン 語 プログラム を 使う 場合 
は， EE00 H 番地からの 256 バイ トを 使う こと 
になります。 ここ は 汎用 ワーク エリアな の 
で 保存 はして おけません 力 f , 一時的に 置い 
てお くこと はでき ます （ほかの 外部 プロ グ 
ラムで もこう していく つも りです）。 

そ の 後ろ に は MS-DOS 用の 特別 初期化 
ルーチンが 続いて います。 実際の 書き込み 
は 「mcrsrw」 ノレ 一 チン を コ ールす る ことで 
行われます。 そして， エラーがなければ 
「msaved」 ルーチンで いま 書き込んだ ディ 
レクト リ を CLOSE しま す。 これらの ルー チ 
ン は， ただ コール し ただけ じ や 正常 に は 動 
きません。 その 前後で 盛んに POKE してい 
るよう に， あらかじめ 値 を 設定して おかな 
ければ ならない のです。 POKE アドレスの 
意味 は 7 月 号の アセンブル リ ス ト を 見れば 
わかる でしよ う。 

そ して 最後 は リ ブー トルー チンです。 
USR3 命令 か ら CHAIN 命令 ま でが そ う で， 
こ れは RD で も 同じです。 USR3 で 親 プロ セ 
スを 引数に して， その 結果 は VP256 + & 
H81 からに 格納され ています。 この 内容 は 
フルパス ファイルネームです。 ディスクが 
入れ替え られ ている 可能性 も 考慮して， 
DEVICE 命令 も 実行して います。 

RD で も 基本的な 作り は 同じです 力 つ 
OPEN と CLOSE の 部分が 違つ ています。 
OPEN が 2 つに 分かれて いるの は， 「ディ レ 
ク トリ 自体の OPEN」 と 「その ディ レクト 
リ 内に フ アイ ルがぁ るか どう か を 調べ る 
OPEN」 が あるから です。 CLOSE の 場合 
は， ファイル を 消す のと わけが 違って， 3 
回に 分けた コールが 必要になります 3 その 
ほかに は， 初期化す る 必要 もない ので MD 
のよう な マシン 語 ルーチン は あ りません。 

これで 外部 コマンドの 概要 はわ かっても 
ら えたと 思います。 まだ 作る に はいたら な 
いか もしれ ません 力 5 '， わかる ところ を 改造 
してみ るの もい いでしょう。 来月 はもつ と 
突っ込んだ 説明 をして， なに か 新しい コマ 
ンドを 発表しながら， 実際に コマンドが 作 
れ るよ うになる く らいまで はやりた いと 思 
つてい ます。 
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巻 100鞭 念 特別 企画 


難 戦 ポピュ ラス 

祝 一平 VS 西 川 


実況， 解説 浦 川 博 之 


編集 室で 対戦 ポ ピュ ラスなん か やられち や 
面白く つて 大 迷惑。 なのに 西 川 君が 祝 氏に 

挑戦状 を FAX で 送つ ちゃうん だから， さ 
あ 大変。 100 号 記念な のに， もっと 実の あ 
る 企画 はない のか あ〜. といいつつ Oh! X 史 
上 最大の 決戦の 火蓋 は 切って 落とされた。 

5 巧 上句の ある 日。 そもそも 編集 室に は 
X68000 が 2 台 並んで いるの が 悪い。 これ 
で 対戦 ポ ピュ ラス を やる なった つて 無理 と 
いう もの。 かく して 今日 もスタ ッフの 対戦 
が 行われる わけです。 なかで もズパ 抜けて 
強いの が 西 JI [善 司.。 270 面 を 制霸 し , 纣戦 
は 負けた こ とがない と 力'。 
善 「ま あ， ぼく にかな う 入 はいない かな」 
編 「いや， 祝さん が Amiga で 始めて， いま 
420 面 だから わかりません よ。 ね， 祝さん」 
善 「フ フフ， 負けません よ， 祝さん」 
祝 「（ニヤ ッ と 笑って 中指 を 立てる）」 

すでに この 会話 以来， 2 人の 対決 は 必然 
だった のです。 

* 

5/28 18:30 決闘 当日。 

善 「来た， 况 さん」 

祝 「 …… いたな， 青二才め が」 

善 「ひょっとして あの FAX, 怒って る？ j 

祝 「叩 き 潰して くれる」 

おおつ と， 出会い頭 にこの ェキ サイ 卜ぶ 
り。 おや， 観客の 中に 丹明彦 さんの 姿が b 
丹さん， 丹さん は 善 司く んを复 かす 寸前' ま 
で 追い こんだ そ うです ね。 
丹 「ええ， 向 こ う が 何もで き なくなる とこ 
ろまで いったんです 力 s , いつの 間に か 逆転 
されて しまい ま した。 はは」 

お， 祝 氏が 自 分の マウスと 専 ffl マ ッ ト 
(なぜか 航空機 力学の 本） を 待って 現れた。 
蓍 「道具まで 気にしち やって， もう」 
と 言いつつ， 善 司 くん も マット 代わりの フ 
口 ッ ピー ケース を 取り に 戻って いる。 

さて， 今回の 対戦の マップ は レビュー を 
書いた 中野修 一氏が 作った 特製 だとい う こ 
とです。 中 野さん， ちょっとす いません， 



ど 八 な マ "プか 教えて いただけ t す 
中 「ええ， いろいろ あ り i: ！ j 
へえ， たと え 

中 「（ニヤ リ と 笑って)^! 構 スゴィ です」 

う 一ん， この 人 も 意味 不明な 気合いが 入 
つてるな。 さて …… 。 
中 「どの マップに します？」 
祝 「じゃあ， こ の 砂'; 1 ; ぶの にしよう。 異存 は 
な いな？」 

善 「どの マツ プで も 同 じです よ。 へへ」 
おおお お と ギヤ ラ リ 一が 沸 く 。 
ここで ちょっと マップの 説明 を。 地形 は 
完全に 対称で， お 互い 人口 は 1 人ず つで ス 
タート。 奇跡 はすべ て 起こせます。 ひとつ 
変わって いるの は， 沼が "底無し" に 設定 
されて いる 点。 普-通 は 1 人 沼に 落ち る と そ 
の マス は 平地に 戻 るんだ けど， この マップ 
ではい つまで たっても 人が 落ち 続ける とい 
うわけ。 沼 を 作ら れた ら 最 優先で 直 さない 
とマズ いわけで すな。 
； ,20: 53 さあ， ゲーム スタート。 
祝 r あれ， 人 は ど こ にい るんだ？」 
中 r (ニヤ リと 笑って） え， いる じ やない 
です か」 

ど ど一 ん。 中央に それらし く 島 を 作って 
おきながら， 入 は マップの 隅に， しかも 岩 
に 囲まれて 細々 と テント を 立てて いた。 こ 
れ じゃあ 思う よ う に 家 を 増やせない。 確か 
に スゴぃ マップ だ あ。 

善 「あ 一^ 3, ちく しょう。 でいで い」 

ああ あ， むりやり テント を 城に する 気 か 

中 野 氏が 「あつあつ あつ」 と 心配そう にも 

嬉しそう な 悲鳴 を あげる。 

家 を 作らせて もらえない S; 魔の 民。 ふら 

ふらと さま よってい' る う ちに 。 

YOU LOST 
SOCRE2570 
あ 一つ， なん と 開始 後 1 分で 购'川 善 司の 
連勝 記録 スト 一 ップ！ あまりの 情けな さ 
に ギヤ ラ リ 一は 開いた 口が ふさがらない。 
丹 「体力 も ない のに 砂漠 を^ かせた りする 
から …一 」 



祝 「うつ はつ は， 口 ほど に も ない」 
善 「しまった。 気に しすぎた あ」 
中 「だから あ， もう ちょっと 気合い 入れ ま 

せん ？ 」 

仉 い ど お り の 展開 に嬉 しそうな 中 野 氏。 
気合い を 入れ 直して， 20:55 再開。 今度 
は 2 人と も 慎重 に 人が 増 える の を 待って い 

るよう です。 

祝 「死ぬな よ 死ぬな よ '…- • よお 一し ！ 」 

城 は 小さい 家に 比べて 人の 増える ペース 
が 速 、 が, 収容 人員が 多 いため 入が あ ふ れ 
るのに は 時間が かかる。 という こと は， 
「城 をと きどき 壊して 人 を 追い出す」 とい 
うのが 常用 テクニックになる わけです。 2 
入 は 次々 と 城 を 作って は 追い出し 平地 を 開 
拓 しています。 左上の マップ を 見て いると， 
平たい 大陸が じ わ じ わ 中央に 向かって 伸び 
ていく のが ブ キミ。 

スゴ ゴゴ: J ゴ。 おお一 つと， 祝 氏の 領土 
に 地震。 撮 初に しかけた の は 善 司 く んだ あ。 
祝 「地 K なんか 効かない も ん」 

さっさと 修復 してし まう 柷氏。 マウスの 
クリックに ムダ がない。 さす が 420 面 はダ 
テじ やない ぞ。 


〇|1!ズ通巻1叩号に寄せて 

ども。 ポピュ ラス やりた さに パソコン を 

買って しまった 浦 川です。 いま 100 面ち よ 

つと です けどね。 え？ 機種です か？ よ， 
弱った な， なんでもい いじ やないで すか。 
まあ， 自宅で じっくりと コンピュータ を 
イジ メ るの もい いです が， 人間 相手と なる 

とまた 格別。 う ひひ。 Oh ！ X 編集部に はた 
く さ ん X68000 が あ りまして （当た り 前 だ)， 
その 中には 2 台 RS- 232C でつな がれた ャッ 
もあります。 これ を 見る と， さも X68M0 
力 5 「ぼくたち 対戦 ポピュ ラスの ために ここ 
にい ま一 す j と 言って いるよう な 気がして， 
ついつ いそこら 辺' の 人に 「やろ 一 やろ一 j 
と 声をかけて しまう。 かく して 編集者が ド 
ァを 開けて 入って く る な り ， 締め切 り 間際 
の ライターが マウス を 力 チカ チ やって いる 
姿に 頭 を かかえる という 日々 が 続く のでし 
た。 おっと， これの どこ 力 ； 100 号 記念の 祝 

辞なん だろう。 という わけで 合掌。 
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これが I 回戦の マップの 初期 状態。 左右 対称の 大陸と 丹念に 岩が 配置され てい 戦況 はかなり 煮 詰って きた。 かっての 海 は どこへ やら 一… 。 下が 祝一 平， 上が 
る。 ところどころに 沼 も 置いて あると いう。 ちなみに リーダー はいない。 西 川 善 司。 手作りの 山 攻撃が 城 や 町 を 破壊して いる。 もう 泥沼。 


ゴポシ あれ？ 
ゴポシ 何の 音 だ？ 

ゴポシ ぬ， 沼 だ ！ 

だは ははと 無責任に 笑う ギャラリー （な 
ぜか 驚嘆よ り 笑いが 先に 立って しまう）。 
祝 「や り おった な」 
善 「いえ， なんにもし てません よお」 
祝 「と， いう こと は …… j 

ギャラ リー 全員の 視線が 中 野 氏に 集ま る。 
蓍 「まさ 力'， 最初つ から あるん じゃあ」 
中 「ま あ 見ての お楽しみ」 

やはり 中央の 島に 沼が あった。 新 大陸に 
家 を 建てよ う と 勇んで 出かけた 民 は， この 
沼に 沈んで いたわけ。 中 野 氏 恐るべし。 
祝 「う 一ん， 砂漠の 沼 は 発見 しづら い」 
善 「中 野さん， あらかじめ 設定し とくなん 
てす ごい ィ ジヮル （スゴ ゴ ゴゴ )」 

しっか り スキを 見て 地震 を 起こす 善 司 く 
ん。 

丹 「砂漠で 地震 は 効き ますよ」 

へえ， なんで？ 
丹 「ほら， 外 をう ろち よろして る 間に 体力 
がな く なつち やうから」 

善 司 くん は マナ が貯 ま る た びに 地震 を し 
かけます。 対照的 に 祝 氏 は マナ を 貯め な 力 5 
ら ひたすら 領土 を 拡大。 
21:35 ふたりの 領土が そろそろ 接して き 
ま した。 善 司 く んが 一番 敵地に 近い 家 を 探 
して， 画面の 端に くるよう に 設定して いる。 
力 チカ チカ チカ チ 

みるみる 相手の 土地が 盛り上がる。 ヮッ 
ハ ッハ と 無責任に 笑 う ギヤ ラ リ 一。 でた。 
こ れが善 司 く んの 得意 技， 手 作 り の 山 だ。 

祝 氏 は 地震で 素早く 取り壊す。 しかし 修 
復し 終えた ころに は マ ップの ほかの 場所で 
ずんずんと 巨大な ビラ ミ ッ ドが 立って いる。 
祝 「むう （シ ユイ イイ^)」 


お 一つと， 怒った 祝 氏が 火山 をお 見舞い 
だ 一！ しかも 二 段 重ね！ 
* 

22:00 あ れか ら 1 時間。 手 作 りの 山と 火 
山 力 * 乱れ飛んで， かっての 平地 は どこへ や 
ら。 家の 数 を 見る と 善 司 く んの ほう 力 5 押し 
気味で は あるけ ど， 入口 ゲージ を 見る とま 
だま だ 互角。 人数が 多い ので 次第に 処理 速 
度 も 落ちて きた。 しかも ハングアップ 防止 
のた め 2400 ボーで やって いるので なおさ ら。 
マウスの 反応が 悪く てと き どき ヘンな と こ 
ろ 力; ぼ こつ と 盛り上がった り しています。 
22:30 開始から 1 時間 半た つて 戦い はや 
や 膠着状態に。 そろそろ 休憩に しません？ 
祝 「向 こ う が 泣いて 頼 むんだ つ た ら 休んで 
やって もい いよ」 

善 「もう， 祝さん つたら 強情なん だから。 

素直に 休みたい と 言えば いいのに」 

祝 「なに， そんなに 休みたい の？」 

善 「まさ 力'。 祝さん が 泣いて 頼 むんだ つた 

ら べつです けど」 

次第に 善 司 く んがじ わじ わと 平地 を 獲得 
している。 やはり 手 (乍り の 山の 対応に 追わ 
れ 続けて いる 祝 氏の 不利 は 否めない。 とこ 
ろで 祝 さ んが手 作 り の 山 は ほ とん どし か け 
な いのは， なに か 信条が あるの だろう か？ 
祝 「おい， 休んで やっても いいよ」 
善 「いいです よ， べつに」 
祝 「 …… 休んで やっても いいんだ よ」 
善 「だからい いってば （フォ^ん 

ああつ！:， 騎士が 誕生。 対戦で はよ ほど 
有利で な いとで きない 行為 だ。 散在す る 祝 
氏の 家 を 焼いて まわる 騎士。 さらに 手作り 
の 山 攻撃が 襲い かかる。 これら を 全部 修復 
しながら 挽回 を はかる の は柷氏 といえ ども 
至難の 技 だ。 

祝 「むつ。 くそつ。 くそつ」 


脂汗 をに じ ませながら 力 を こめて ク リ ッ 
クを 続ける 祝 氏。 反応が 鈍 いんだから， そ 
ん なに 力 を こめた つて -…" 。 
祝 「うるさい。 やって る ほうの 身に もな つ 
てみ ろ」 

ついにい つ ぱい だつ た 人 口 ゲー ジ も 減少 
を 始めた。 騎士が 次 か ら次 へと 送り こまれ, 
あっち こ つちで 山が 立つ。 祝 氏 側の 家 は 端 
の ほう に 散在す るば かり。 

そ して 23: 07。 
祝 「 •• …- うむ。 今日のと ころ は 負けに しと 
いて あげよ う」 

ついに 祝 氏 敗北 宣言！ 西 川 善 司の TK 
0 勝ちで 決着 ！ 

祝さん， 敗因 は？ 
祝 「若さに 負けた」 

2 時間 20 分の 長丁場です か ら ね。 
祝 「それから， あの 沼 は 発見 しづら いから 
キ ライ。 そもそも マップ を 作った あの コミ 
ッショ ナ一 が 悪い j 

勝った 善 司 くん は？ 
善 「そうね え， へ' ■。 まあ， 丹さん の ほ 
うが 強かった かな。 なんちて。 ぼつ くん」 
祝 「 この 借り は 必ず 返す ぞ」 
蓍 「いつでも 来なさい。 はつ はつ は j 
* 

その 4 日 後。 

「ちわ 一す」 編集 室に 入って いくと， さ 
つ そ く 再戦して いる 2 人の 姿が あった。 
善 「祝さん が S いて 頼む からさ あ」 
祝 「この 前の は 練習。 今度が 本番」 
2 人と も 好きに してち よ うだい。 
今度 はもつ と 素直な マ ッ プで 対戦。 雪原 
に 点 対称に 日本が 2 つ 配置され， 沖 縛に 1 
人 だけ 人間が い ると いう 設定です。 

おや， 祝 氏が 家 をく ずして， 一番 低い 平 
地で 展開す るのに 対して， 善 司 く んは 一段 
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► 実況 衬戦 ポビュ ラス, お 一平 VS 西 川 善 司の 対戦 予想 コーナー。 からく {> 西 川 氏の 勝利 
に 終わり， Hi 氏の 首い わけに も 似た 捨て ゼリフ で- W を 閉じる でしよ う （： 1 '! たった？）。 

千 葉 仲 （20) 宮城 1« 


高い ところ で 展開 している。 洪水 対策 か ？ 
丹 （また 見に 来て いる） 「いや， やり こん 
だ 入な ら 洪水 は 使い ま せん。 火山 を 何 発 も 
起こ した ほうが 有効です から」 

高い 土地 をい じ る ほうが マナが いるんで 
すよ ね。 マナの 少ない 序盤に こういう こと 
をして いいの かな あ。 

19:45 やはり 人口 比 7:3 ぐらいに 差が つい 

て， 今度 は 祝 氏が 中央部 を 押さえた。 苦し 

い 善 司 く ん手作 り の 山で 反撃 ！ ま た 泥沼 

の 戦いが 始まる。 立てる 崩す， 立てる 崩す, 

立てる 崩す， 沼に はま る。 

善 「やっぱり 沼が 奇跡の な かで は 一番 有効 

ですからね」 

祝 「えつ？ 沼の 弱点 知らないの？」 
善 「 …… そんな こ と 言って 動揺 を 誘おう と 
してる んで乙 よ j 
祝 「そう 思う？」 

直接 対戦な ら ではの 口頭の 戦い。 
20:17 祝 氏が メガ ネを はずした。 気合い 
の 入れ 直し か （どうで もい い 力 s , 氏 は サン 
グ ラスが とても 似合 う お 方で あ る ） ？ 

お 互いの 境界に まんべんな く 山が 立って 
いる。 やはり 山の 被害の せいか， 祝 氏の リ 
一 ド 幅が 縮んだ よ う な。 

「シ ユイ イイ^」 あ， 火山 だ， 况 氏が 火山 
をお みまい！ さらに シンボル を 移動に 力' 
かる。 ここで 一気に 攻勢に 出る の 力'。 
祝 「あれ， できない」 

リ ーダ 一は 敵陣 と の 境で 死んで い た 

(笑)。 

i^if] く んは山 を 作つ て , 相手の 復旧の 間 
に 領地 を 広げる 作戦に， 祝 氏 は リ 一 ダーを 
誘導 し て 個別 擊 破の 作戦に 出て い ま す。 
20:33 柷 氏の リーダー は 合体 を 繰り返し， 
パワーの ある 奴に なりました。 楽しげに 誘 
導 先 を 選ぶ 祝 氏です がその 途端 …… 。 


ゴポシ 


祝 


リ ーダ 一の いた と ころに は 沼が 広がって 
いた。 ギャラリーが 無責任に 笑う。 
祝 「 …… （シ ユイ ィ イ^)」 

善 司 く んの 領土に 怒りの 火山が 炸裂 ！ 
21:10 そろそろ 勢力が 五分五分 というと 
ころ。 やはり 善 司 くん は 攻勢に たけて いま 
す。 おっと， 何 を 考えた か 善 司 くんが 自分 
の 領土に 地震 をし かけ ま した。 
善 「こ うやって シンボルに 入 を 集め るんで 
すよ」 

恐るべき 早 さ で 最強の 騎士が 誕生。 さ ら 
に 騎士が 敵地に 向かつ ている lill に も 手加減 
しない 善 司 く ん。 

善 「ああ， 祝 さんたら 僕に 無断で こんなと 
ころに 城 を （力 チカ チカ チカ チ） 」 

山 を 立てて いる 間 に 騎士が ftl 氏の 領土に 
到着 ！ が, 祝 氏 は 慌てず に 騎士の IS] り に 
穴 を 掘り， 騎士 を 水の 中に 沈めて しまった 
あ。 もがく 騎士。 体力が 少しずつ 落ち 始め 
る。 善 司 くん はぜん ぜん 気がついて いない。 
ギヤ ラ リ 一は 笑いたい の を 必死に こらえて 
います。 そのまま 何事 もなかつ たかの よう 
に 自分の 領土 を 整備して いる 祝 氏。 数 分し 
て ふと 善 司く んが 右上の ウイ ン ドウ を 見る 
と …… 。 

善 r ああつ， なんか もがいて るう」 

だは は は は と 爆笑す る ギャラリー。 たち 
まち 敵 住民 を 池に 落とす という 「水攻め 攻 
撃 j が 乱れ飛び ま した。 
22:27 山 を 残しながら， 自分の 領地 はし 
つかり キープし ている 2 入。 しかし やはり 
中心部 は 善 司 く んが取 り ， 祝 氏 は 周辺 部に 
追われて います。 自分の 領地に 地 R をし か 
けて いる 善 司 くん。 出て きた 人間 を， シン 
ボル の ある 敵陣 ま つ ただな かに 集合させる 


「一方的 ハルマゲドン」 攻撃です。 騎士 同 
様の 追い込み 技です ね。 

しかし そ れで も 事態 は 終結 しない。 千日 
戦争状態に あると 判断した 中 野 氏 が， 善 1 ■' 

く んに ハルマゲドン を 起こす よ う 指導 勧告。 
以後 善 司 く んは 奇跡 を 起こす の を 控え目に 
して， マナの 集稂を はかる。 一方 祝 氏 は， 
再び マウス を jfi ビく: で ^5?^ ラク。 
祝 「も一 いや， こんな 生活」 

挽回 はでき なかった 力 ? ， この 抵抗が 効いて 
善 司 く んが ハルマゲドン を 起こす までに は 
さらに 1 時間 を 要し たの だつ た。 
23:45 「ゥ ホウ ホウ ホ」 ハルマゲドン スタ 
ート。 人口 ゲー ジは祝 氏の 圧倒的 不利 を 伝 
えてい る。 ああ， やはり 祝 氏 も 善 司 くんの 
独走 を 止められなかった 力'。 画面の 中で 2 
人の リ ーダ 一が 向 き 合つ た 瞬間 ！ 
ピタ ！ 

うおお， ハング だ あ！ 天 は 祝 氏に 武士 
の 情け を かけよ うとい うの か 一 ！ 

結局 波乱の ラ ス 卜 を 乗 り 越えて， 西 川 善 
司の ハルマゲドン 勝ちが 決定し ま した。 

結局 善 司 くんの 2 勝と いう 形に なり まし 

た が, m いたと ころ で は 祝 氏 は 対戦が こ れ 

で 3 回目と いう ことです から， いかに 420 
面まで 進んで いても， 対戦 ポピュ ラスの ノ 
ゥ ハウの ある 西 川 善 司 くんに 一日の長が あ 
つたと いえる でしよ う。 

しかし， この 対戦 もさら なる 戦慄の 歴史 
の 序章に 過ぎない のです。 この あと もさら 
に 西 川 善 司対屮 野修 一な どの 数々 の 恐ろ し 
い 戦い 力 5 ', 編集 室で は 繰り広げられて いま 
す。 対戦 ポビュ ラス は 確かに 面白い。 時間 
は 使う し 電話 代 も かかる し 友 入 関係 も 下手 
すると こわれる。 それでも 対戦 ポピュ ラス 
は 面白い。 あなた はこの 面白さに つかって 
みる 勇気が あ ります か？ 



' 回戦。 中 野 氏に よ る 平和 島 マ ッ ブ。 祝 氏の リクエスト で 気候 は 氷河時代 と な 
) た。 今度 はなん の 仕掛け もない。 赤い 敵が 樺 太から …一 （ちょっと あぶない）。 


下が 西 川 氏で 上が 祝 氏。 画面 上の あちこちに ボ ッポッ と 穴が 見える。 ちまたで 
は 「温泉 j と 呼ばれて いる。 善 司 くんの 地 露 突撃 攻犟対 祝 氏の 執拗な 沼攻 お。 
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X68000 10 万 台 突 «掘ほ 念 



離 寺大 
二 タブ レゼ ン卜 


◦h!X は 通巻 100 号なん だよ ~, と はしゃい でいたら， ほとんど 時期 
を 同じく して われらが X68000 が 10 万 台 出荷 を 達成した。 これ ぞ 歓喜 
の 2 段 重ね I ここ は ひとつ シャープ さんに お願い！ という わけ 
で 裹華プ レゼ ン卜を 提供して いただきました。 どうです， スゴィ で 
しょ。 特に 大型 ディスプレイ や カラー イメージ スキャナ なんて 持つ 
ている 人， 少な いんじゃ ないかな。 えつ， 本体 はない のかって？ 1 
だって 大部分の 皆さん はすで に X680 叩 ユーザ一 じ やないで すか。 そ 
れに 周辺機器なら Xl/turbo ュ一 ザ一 でも 使える でしよ。 なに， X 
68000 に 乗り換えたい 7 だったら 本体ぐ らい 自分で 買わ なきやね 
(というの が Oh!X の 本音な の だ)。 なお， S 番 以外 は モニタ ブ レゼ 
ン卜 だから， 当たった 人に は 感想文 をお 願いし ま ~ す。 



, 写 カラー 漢字 プリンタ 


CZ-SPC4 

99, 800 円 

1 名 


4B ドッ 卜， 7 色の カラー 
印字が できる プリン 夕。 
もちろん グラフ ィ ックも 
プリン 卜で さる ぞ。 いろ 
いろな カラーリ ボンち 使 
える。 



サ イノ K 一 スティック 





21 型 カラー ディスプレイ 

CU-21 HD us, ooo 円 1 名 

着脱 可能な スピーカー を 搭載した 大きな カラー ディスプレイ。 
これで ゲーム を やったら さぞ かし 気持ちいい ことでしょう。 



カラー イメージ 
スキャナ 


CZ-SNJ2 

23, 800 円 



名 


ゲーム 命の 人なら ば， せ' 
ひ 手に いれて ほしい アナ 
ログ ジョイスティック。 
細かな 操作 も 行い やすく 
なる ぞ。 


CZ-8NS 1 i88, ooo 円 1 :g 

最大 A4 サイズの 絵 や 写真 

を フル カラーで 読み込む こ 
とがで ぎる カラー イメージ 
スキャナ だ。 


100 Oh! X 1990.8. 




2MB 増設 RAM ボード 



CZ-SBE2 79 800 円 1 名 

あれ もこれ も パソコンで やりたい， という 

人 は RAM ボードの 増設 は 必至。 そんな あ 
なた にこの ボード をプ レゼ ン卜。 
( I M 増設 済の 二と） 


プレゼントの 応募 方法 

とじ 込みの アンケート はがき （ただし， 今月の もの） 
の 該当 項 目 をす ベて ご 記入の う え， 希望す るプ レゼ 
ン ト 番号 を はがきお 下の スペースに ひとつ 言 5 入して 
お申し込みく ださし、。 締め切 り は 1 990 年 8 月 1 8 日の 
到着 分 ま でと します。 当選者の 線 は 1 990 年 1 0 月 号 
で 行います。 




CZ-BBV 1 21 ' 000 円 


この ボード を 使えば， X68000 で 作った グラフィック や， プ 
レイして いる ゲームな どが， 簡単に ビデオに 録画で きる よ 
ラ になる ぞ。 

(以上， シャープ 提供） 



キーボード 延長 ケーブル 


I ,980 円 



黒/グレイ 
各 5 名 


九十 九 電機より 創刊 100 号 を 記念して， オリジナルの キ一ボ 
ード 延長 コード をプ レゼ ン卜。 寝つ 転がって キーボード も 
打てる かな。 


6 月 号 プレゼント 当選者 


Ua) ジ ェ ミニ ウィング （沖耀 県） 宇 良秀樹 B)ra の 血族 （静岡県） 野 村一 洋 B ね 

じ 式 （千葉県） 田 浦 達 也 （山口県） 大隅研 治 Bthe File Professor (東京都） 高 
橋 信 博 （静岡県） 戸塚 昭信 0 サイクロン EXPRESS^ (秋田県） 佐々 木 仁 志 （神奈 
川 県） 鈴 木 利 明 （東京都） 三 田 恭一郎 （静岡県） 三 橘 和 美 （大阪府） 藤 沢直樹 
A)FAR SIDE MOON (広島県） 本 谷正樹 （愛媛県） 横 山智生 B)A 列車で 行こう II 

(富山県） 加 贺見政 和 （長崎県） 佐 藤充浩 C) 大海 令 （埼玉県） 桑原 智志 （岡山県） 
梅 田 敬 D) 南海の 死關 （東京都） 小山 薰 （広島県） 岸 本秀生 ほ クオ一 ス （北海道） 
加 納一郎 （福島県） 村 上 健 （京都府） 村 久木康 夫 0 ジャック 'ニクラウス' テ 
レフ オン カード （宮城県） 伊藤 洋美 （東京都） 平 尾 雄一 （神奈川県） 長嶺隆 （奈良 
県） 野 瀨正博 林衛 E1 スター クルーザ— X68000 用 （福島県） 岩浏 正樹 （東京都） 
大橋飛 雄 吾 Xlturbo 用 （神奈川県） 田ロ聡 （岡山県） 小谷恒 0 キュー ブラン ナ一 

(東京都） 角 野 俊 人 （神奈川県） 武藤俊 哉 （京都府） 田 中啓 IB レ ナム （岩手県） 
片岸 健一 （群馬県） 石山 篤志 （兵庫県） 郡茂樹 （新潟県） 霜 鳥博史 （香川県） 佐 竹 
勝 博 B|A) ガンマ • ブラ ネット （東京都） 高 橋 明 （群馬県） 藤 田 明 （愛知県） 永 井 
周 作 B) グランディ フロラ ム （千葉県） 久 原義 弘 （栃木県） 佐藤崇 （三重県） 大楝 
隆太郎 C)Simple-CADX68K (福島県） 仲 山秀樹 （和歌山県） 辻 本浩一 |E 上海 H 

(長野県） 吉沢 克明 （兵庫県） 堀江 良 孝 IB ポピュ ラス （千葉県） 佐 藤一 成 （島根 
県） 原 誠 （鹿児島県） 園 田 光太郎 1E プログラム オペレーティングシステム （東京 
都） 木部 幸 雄 （石川県） 川口 聡 IEPIO- 6BE1- A (東京都） 飯 塚 晃太郎 |B 銀河 英雄 
伝説 + set (埼玉県） 武藤一 文 加藤勲 （京都府） 牧本隆 [BG68KII (東京都） 信 
川洋 （福岡県） 平 山 謙 司 （宮崎県） 土 井 順 之 |EA)D- RETURN (神奈川県） 細 井 実 
人 （茨城県） 伊東 臣明 B) ずる かまし （宮城県） 坂 井一 弘 （東京都） 千 葉 広 道 H 
A) オリジナル コーヒー カップ （北海道） 飯 田 伸一 （愛知県） 五月女 優 （広島県） 田 
村和廣 B) ツイン ビ一 （茨城県） 内 田 好 則 （京都府） 上野 政 幸 趣 バトル チ i ス （三 
重 県） 水 谷泰三 aAJZer^f (愛媛県） 武 智和彦 （鹿児島県） 本 真 光 B)Misty3 (茨 
城 県） 地 引秀和 原 田大輔 g@ セレク テッド ソ一 サリ アン 1 ( 長野県） 塚 本隆司 （岡 
山 県） 横 山博遒 （福岡県） 浜 地 啓 I (東京都） 松 村一 朗 （神奈川県） 三 沢弘之 （山 
梨 県） 深 沢享広 3 (茨城県） 程 田 勝 也 （兵庫県） 村 上 貴 之 （大阪府） 中 山良樹 困 

ウィンド ブレーカー （北海道） 渋 谷康則 （東京都） 八 木貴弘 （神奈川県） m. 

阜県） 山ロ忠 （大阪府） 鈴 木哲也 躍 「この 木なん の 木」 の CD (茨城県） 染 谷祐一 
(福岡県） 徳久 雅人 （大分県） 山 田 博 
以上の 方々 が 当選され ました。 おめでとう ございます。 商品 は 順次 発送いた しま 
すが， 入荷 状况 などに より 連れる 場合 もあります。 また， 公正取引委員会の 告示に 
より， 二の プレゼントに 当選され た 方 は， この 号の 他の 懸賞に は 当選で きない 場合 
が あ り ま すので ご了承 く ださい。 

(価格 はすべ て 消费稅 別です) 
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-PC-E500 テーブル! ^一 ク RPG サ ポー 卜 システム (1: 



ボケ コンで CARPG を 


Matsui tihin 

松 井 信 


おっと， 100 号 記念に ちなん で ポケコ ンの 記事 も 復活 かな ？ 
でも 何 を やる かとい う と， 実は テーブル トークの RPG を 楽 
しむのに 利用し ちゃおう というお 話なん です ね。 使用す るの 
は 圧倒的 シェア を 誇る PC-E500 シリーズです。 お楽しみに。 


CARPG と は， Computer Aided Role 
-playing— game , つまり， コンピュータ 
を 利用した RPG のこと です。 私が いま 名 
づけました。 コンピュータ RPG (以下 C 
RPG ) では あ り ません。 あく まで も テ一 
ブル トーク RPG (以下 テーブルトーク） の 
サボ一 トを 目的と しています。 

| テーブルトーク RPG と はなに か？ 

テーブルトークと は， 机の 上で 多人数で 

やる コンピュータ を 使わない RPG です。 
というより は， CPRG の ほう を コンビ ュ 
—タ 上で やる テーブルトークの 真似 ごと と 
いった ほう 力 5 正確です。 

D&D(Dungeons&Dragons) などの テ 
一 ブル トーク は， 最近に なって ようやく や 
つてい る 人 も 増えて きたよう です 力 f ， それ 
で も 実際に やった ことの ある 入 はま だ 少な 
いようで， RPG といえば CRPG のよう な 
ゲームと 思って いる 人 も 多い ようです。 し 
かし， CPRG は テーブル トークから 戦闘 シ 
ス テム 部分と ス トー リー 進行 を 抜き だした 
もので， それ は テーブル トークの 楽しみの 
ごく 一部に 過ぎません。 

テーブル トークの 楽し さ と は 基本的に 口 
ール プレイ， すなわち r ゴッコ 遊び j の 楽 
しさです。 つまり RPG という からに は， キ 
ャラ クタ を 演じられる こと が 必要です。 

CRPG では， キャラクタ を 動かして いこ 
そ すれ， 演じて いると はとうて いいえ ませ 
ん。 ドラ タエ をして いて 自分 力 s (本当に） 勇 
者 だ と 思い ながら やって い る 人 はた ぶんい 
ないで しょう。 

し 力' し， テーブルトーク では， あなた は 
ガラスの 仮面の ごとく， 完全に キャラクタ 
になり きって， 現実 世界の ように ファン タ 
ジ 一ワール ドの中 を 冒険す る こ と がで き る 
ようになる のです。 いくつかの 作業と 若干 
の 想像力 を 必要と します が， こういつ た リ 
ァリ ティ と 面白さ は CRPG の 比で は あ り 
ません。 


& テーブル 卜 ークの 実際 

とはいえ， テーブルトーク にも Pil 題 点が 
あります 。ひとつ は， 1 人で はで きないと 
いう 点， しかも， そのうちの 1 人 は 「マス 
ター」 と 呼ばれる 進行 役に ならなければ い 
けません。 そして， ある 程度の 時間 （数 時 
間 以上） と， 場所 （人数 + 机の スペース） 
が 必要です。 そういえば， マニュアル とそ 
の ほか 道具 も 必要です。 

テーブル トーク は CRPG のよ う に 買つ 
てきて すぐにで き る もので は あ り ません。 

とにかく， マスターになる 人力 》， シナリ 
ォと 呼ばれる 台本 （のよう な もの。 ゲーム 
の 設定お よ び ストーリ一 な ど を 普いた も 
の） によって， ゲーム を 進行し， その 架空 
世界の すべての, ャ, 来 事 を 管 现し， 冋 時に プ 
レ ィ ヤーの 不条理な 要求に 対処す る わ けで 
す。 当然， かなりな 負担が かかる ので 経験 
者が 望ま しい わけです。 

一方， 1 人 ひとりの プレイヤ 一は， 「キ 
ャラ クタ」 という ゲーム 上での 仮 人格， つ 
まり， その 世界での 自分 を 持ちます。 それ 
に は， 強さ， 魔法， 持ち物， その他 さま ざ 
まな 厲 性が 決められ ていて， その 世界に お 
ける キャラクタの 個性 を 表し， その 行動に 
一定の 制限 を-り-えます。 この辺 は CRPG 
と 一緒です 力 5 , CRPG では 戦 M に ^係 な 
い 厲性は ほとんどな いのに 対して， テープ 
ノレ トークに は 戦闘 以外に も さまざま な厲性 
が 存在し ます。 キャラクタ というの は ひと 
つの 人格な の だから， これ は 当然でしょう。 
以上， テーブル トークの いい 点と して， 

1) 別人 格 を 演じる ことができる 

2) 実際に はない 世界で 遊ぶ ことができる 

3) 破壊 衝動 （？） を 満足で き， ミッションに 
成功 したと き は カタルシス が 得 られる 

という ことがあ げられ ます。 ま た， 

4) 識論ゃ 会話の 訓練になる 

5) 多人数で わいわい 遊べる 

6) マスタ一 になって， いい シナリオ がで 


きたと きは自 己 顕示 欲 (？） を 満足で き る 
な ど の メリット も 忘れる こと がで きません。 

これ だけの 利点 を 持つ テーブル トーク 力す, 
ボード ゲーム 界に 与えた 影響 は 大きく， S 
LG など は 駆逐され かかって， SLG の 雑誌 
であった タク テク ス な ど は， 本家が 季刊 に 
なって， 月刊の RPG 雑誌 を 出して いる ほ 
どです。 

| CARPG と は 

前に 述べた ように， やはり マスター は大 
変です （同時に やりがい も ある 力り。 そう 
した ある 日， 疲れた マスター である 私 は， 
ひたすら 作業 をして いて 思い ま した。 

テーブル ト ークの 問題点で あ る 「作業」 
は， 多 く は 数 佌 の処现 と いう 機械的な 作業 
です。 これ を コンピュータ f 匕して しまえば， 
マスターの 負担 は 軽減し， 本来の ロール プ 
レイに 専念で き るよう にな るん じ やない 力'。 

これ 力 f ， CARPG なのです。 

テーブルトーク における 作業 は， 次の よ 
う に 分類され ます。 

1) キャラクタ を 作る 

2) シナリオ を 作る 

3) ゲーム をす る 

まず， 1) です 力 f , この辺 は 作業と いうよ 
り は 楽しみに 厲 する ものな ので， ワープロ 
の 利用ぐ らいに とどめて おきます。 

次に 2) です が， シナリオ を 作る というの 
は， 小説の あ ら すじ を 作る ような も のです。 

ま あ， 仲間内で や るんだ つ た ら ストーリ 
一は どこかから パクって く れ ばいい のです 
力 5 , 敵の 設定， 地図 作成， ストーリ 一の 記 
述 といった とこ ろ だけで も かな り の 作業と 
なります。 

これ は， 市販の シナリオ を 買って くれば 
すむ 問題です が， 何千 円 もす る おい も の だ 
し， そんなに たくさん 出て いません。 それ 
に， に;! 作 シナリオ を 成功させる ことこ そ 力； 
マスターの 醋醐味 だし。 という わけで， こ 
の 辺の CARPG 化 は そのう ち 取り 上げた 
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い と 思います。 
そして， なんとい つても マスター がいち 

ばん 大変な の は， 3) の 実際の ゲーム 中で し 
よ う （と 私 は 思う）。 

なにしろ プレイヤ 一は 何人もい るのに マ 
スター は 1 人 なの だか ら 。 戦闘 場面で た く 
さんの キャラクタ を 操りながら， プレイ 
ヤーの 受け答え をす るの は， やっぱり 大変 
な こ とです。 た と えば， 
プレイヤ一 A ： ゴブ リン 6 に 3 ダメ 一 ジ ！ 
マスタ一 ： は あい。 

プレイヤー B ： オーガ 3 に 12 ダメージ ！ 
マスター ： はいよ。 

プレイヤ一 C ： 魔法 かけ る よ お。 ホール ド 

パーソン ！ ゴブリ ン 4 と 5 ！ 
マスタ一： は 一い （コ 口， サイコロ を 振 
る）。 5 は 止まった。 それから ？ 
プレイヤー A ： そ つちの 番 だよ。 
マスタ一： そう 力'。 じ やい くよ。 ゴブ リ ン 
1 力 ? ， え 一と 誰の 前？ あ， そう。 ァーマ 
一 クラスい くつ？ （コ 口） 当たった。 えつ 
と ダメージ は （コ 口） 2 ね。 じ や， ゴブリ 
ン 2 は •••••• 。 

これ をえん えんと 繰り返す の だから， 慣 
れれば 機械的 にで きる とはいえ やっぱり 面 
倒く さい。 まして や 徹夜で やって いたりす 
ると， うっかり すると ハ 0 ニックに なり かね 
ません。 

そこで， 戦闘 中の 敵 モンスターの ヒット 
ポイント ゃ攻擊 を， コンピュータに 管理 さ 
せようと いう わけです。 この プログラム を 
次回 掲載す る 予定です。 

| コンピュータ はなに を 使う 7 

と こ ろで， CARPG に 使う コ ン ピュー タ 
はなに がいい 力'。 それ は 実は ポケット コン 
ピュー タな のです。 

まず， 学校なん かで やる とき は 持ち運び 
がで きなくて はいけ ません。 その 点， ボケ 
コン なら 持ち運び もで きる し， 値段 も 安く， 
ま た， 高級 電卓 として 使え るので 無駄な 投 
資に はなり ません。 それに， 工学 系の 大学 
生の ほとんど はポケ コンを 持って いるで し 
よ 5 o 

こういうと， ボケ コン なんて， という 人 
もい るか もしれ ません 力 5 ， 今の ポケ コンを 
なめて はいけ ま せん。 シャープの PC-E500 
(または， PC - 1480U, PC— 1490U) は， XI 
の BASIC の ような （というよりも N88 - B 
ASIC のよ う な） 強力な BASIC, パソ コ 
ン にも 引け を とらない 高速 性， 40X4 行の 
広い 画面， 32K バイ 卜の RAM は 一部 を R 
AM デ イス ク として 使用で き， RS-232C 


ケーブルで パソ コン につ なげる， などと て 
つもな く 強力 な マシン な のです。 

では， 自宅で やるなら パソコンで いいや 
という 意見 も あるでしょう 力 f ， テーブル ト 
ーク では マズ ターの 情報 は プレイヤーに 見 
せて はいけ ない ことにな つてい ます。 した 
がって， 机の 上に マスターに 向けて デ イス 
プレイが 載る ことにな り， 普通の 家で はち 
よつ と 苦しいで しょう。 そのため， ポケコ 
ンのほ う が 都合い いのです。 

| テーブル 卜一 クを 始める に は 

現在， たくさん の 種類の テ 一 ブル ト 一 ク 
が 市販され ています 力 5 ， やはりお すすめ は 
D&D および， AD&D(Advanced D&D) 
です。 したがつ てこの 連載 も， 対象 は 基本 
的に D&D, AD&D とします。 

D&D はや は り 日本で は もっとも メジャ 
一で， サプリメント （追加 シナリオ， その 
他 ゲーム 補助 ffl の ツール） が 多く， また ル 
—ルが シン プル な た め 初心者で もやり やす 
いという 特徴が あります。 

しかし， 実は 米英で は AD&D の ほう 力 5 ' 
遙 かに メジャーで， その サプリメントの 量 
は D&D の 比ではありません。 ルール も D 
&D よ り 体系化 さ れ， よ り 面 | : .1 くな つてい 
ます。 なにぶん 英語と いう ハンデが ありま 
すが， 高校生で も 読める 程度の ものです か 
ら そ れほ ど 心配す る こと はあり ま せん。 日 
本 語 版 も 7 月から 出版され る はずです が， 
最初 は 誤植が 多い と 予想され るので， いつ 
そのこ と 英語版 を 買っても 無駄に はなら な 
いでし よ う。 

という わけで， ようやく テーブルトーク 
を 始める わけです 力す， なにもし たこと がな 
い 人が い き な り マスター を 始める の は 大変 
です。 しかし， 誰かが マスター を やらな け 

Dungeons & Dragons 

RTS.inc. (日本語 版 ： 新 和） 

テーブル ト ーク といえば D&D という ぐらい メ 
ジャ一 な ゲームで， 特に 日本で は ほぼ 主流と 
なって いる。 とにかく ルールが 簡単で 覚え やす 
く， 初心者で もとり あえず 20 面 サイコロ を 振つ 
て 殴って いる だけで 十分 楽しい。 

しかしながら， 古い ゲームで あると いう こと 
は 否定で きず， 攻擊は 最大の 防御で あり キャラ 
クタの レベルが 2 桁になる ころから なに か 間違 
つた ゲームへ と 発散して いく 傾向が 多々 ある。 
最高 レベルで ある 36 の あとに は， みんなで 神様 
を やろうと いう ルま であるが， きっとた だ 
の 冗談だろう。 

通称， 赤 D といわれる ベーシックと， 青 りと 
いわれる エキス パ一 卜の 2 つの 箱が 最低限 必要。 


れ ばいけ ません。 しかし， なにかとんでも 
ない |«1 違い をす る 可能性 もあります。 

そのため， まず 最初 は （少なく とも マス 
ター を やる 人 は） どこかで テーブルトーク 
を 体験して くる こと をお すすめ します。 た 
とえば， どこでも 高校， 大学なら 誰か しら 
は テーブル トーク をして いる ものです から， 
友達の つてから 仲間に 入って みる というの 
が ひ とつの 手です。 

ほかに， テーブルトーク 関係の 雑誌に は 
地域的な テーブル トーク サークルの メ ンバ 
一 募集が 出て ますから そこ に 連絡 を 取つ て 
みると いう 手 もあります。 

I マス 夕 一への 道 

とに 力' く， マスターになる 人 は ロール プ 
レイと はなに か という こと を 理解し な く て 
はいけ ません。 ルール を 読む こ と も 忘れずに。 

それから， 特に ファンタジー 系 テーブル 
トークの 場合， たくさんの ファンタジー 小 
説と， ョ 一口 ッ パの 歴史 書， そして それ 以 
外に もた く さん 小説 も 読んで 素養 をつ けて 
おきましょう。 マスター というの は， 作家 
にして 脚本家， 監督に して 俳優と いうと つ 
て もやり がいの ある 総合 プロデューサ一 な 
のです。 

それで は 来月 は プログラムに 入り ます。 

― 〈参考文献〉 

D&D がよく わかる 本 富士見 文庫 490 円 

D&D が 具体的に どのよ う な 手順で 進められる 
のか わかる。 D&D 初心者に はおす すめ。 
眠れる 龍 現代 教養 文庫 720 円 

ァメ リカの ゲ一 マ一 の 生活が わかって なんと 
なく ほのぼの する。 ファンタジー 小説と しても 
いい 出来。 

ドリーム パーク 創 元 推理 文庫 （SF) 58D 円 

マスターの 内輪う けと 評される だけ あり， マ 
スタ— を やって いる 人に は 面白い。 



上級 セットと して コンパニオン， マスタ一， ィ 
ンモ一 タルの 拡張 ル一 ルセ ッ 卜が ある。 . 
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いよいよ お待ち かねの 製作 実習 編です。 

今 H が 待ち 切れな く て， も う 部品 を 揃えて 
しまった 人 もい るか もしれ ません ね。 とに 
力' く， ま ず は 部品 表の と お り に 部品 を 揃え 
て く ださい。 


汎用 ケーブルの 製作 


最初に ジョイスティック ポートと |'| ftM»l 
路と をつな ぐ た め の ケーブル を 作 り ま す。 
こ の ケーブル は 1 本 作れば， 連載で 製作す 
る 回路 すべてに 使える よ うにして あります。 
E 着用の 10 ピン フラ ッ ト ケーブル と コネ ク 
タ と は 買った お 店で 圧着しても ら つてお き 
ます。 部品 を 買う ときに 頼めば， その 場で 

図 1 実体 配線図 

コネクタ 


EE 着して く れる はずです。 

圧着され た コネクタ を W ると， 一番 端に 
印が ついている でしよう。 これが 1 番 ピン 
です。 さて， この フラット ケーブル を 9 ピ 
ン D サブ コネクタに ハン ダ 付けし てい き ま 
す。 9 ピン D サブ コネクタ は メス コネクタ 
で な ければ， X 68000 1 ： つ な げな いの で 注 
意して く ださい。 

そして， D サブ コネクタの 表に 出る 惻 を 
よく 見る と， 小さく 】 ~ 9 の 数字が 記され 
ている のが わかる でしよう。 そこで， 圧着 
コネクタの 1 ^ピンに つながつ ている 線 か 
ら顺岙 に D サブ コネクタの ft 端子に ハン ダ 
付けして いくのです。 D サブ コネクタの 端 
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t ビニール 線で 同じ 記号 
イン） をつな ぐ （ジ ヤン パ線） 
•— 基板 上をメ ツキ 線で つなぎ 
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5V ラ 


'ダ 付け 


しの 間隔が 意外と 狭 t 
部。 口 杀 


'ので， ハン ダ 


9 ビン D サブ メス コネクタ 

1 個 

200 円 

D サブ コネクタ ケース （DE- CI— J6) 

1 個 

360 円 

10 ビン フラッ トケ一 ブル 

1 m 

100 円 

10 ビン コネクタ （PS-SRNI0) 

1 個 

200 円 

IC 用 基板 （サン ハヤ 卜に B-87) 

1 枚 

90 円 

10 ビン 碁 板 用 コネクタ （HIF3BA10P-DS) 

1 個 

100 円 

16 進 ロータリー スィッチ （アルプス SRRQ) 

1 個 

250 円 

に ソケッ ト 16 ビン 

1 個 

35 円 

74LS247 

1 個 

80 円 

TLR3I3 

1 個 

210 円 

抵抗 5 1 011 

6 本 

10 円 

ビニール 配線お 

少々 



図 2 基板 用 コネクタ (八 ンダ 付け 面から 見た 図） 


ジョイ ス t I IOA0 
イツ ク ポート 1 I0A1 

との 対応 3 I0A2 

4 I0A3 

5 Vcc 

6 I0C6 



図 3 IC, ソケッ 卜 を 上から 見た 図 
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ソケット 


切れ. 
込み 


切れ 
込み 


が 隣 とくつつ かないよう に 注意 し て く ださ 

と こ ろで， ケーブル は 10 ピンで D サブ コ 
ネ クタ は 9 ピンです から 1 本 余る こ と にな 
ります 力 ? ， 10淞 の 線 は 9 番 ピンの GND に 
いっしょにつな いでお きます。 ハン ダ 付け 
が 無事 終わったら 10 本の ケーブル を 束ねて 
D サブ コネ ク タ ケースに ついている 金具で 
||-. め， コネクタ 全体 を ケースに 納めます。 
こ れで 出来上が り 。 

基本 I/O 基板の 製作 

甚板 上に IFI 路を 組む ときに もっとも 頭 を 
悩ませる のが， 部品' の 配置です。 部品の 配 
置 をう ま く 決める かどう か 
で 配線の 手間が まった く 違 
います。 皆さん は 図 1 の ％ 
f«« 線 図 を 参考に しながら， 
以下の 説明 を 読んで 〈ださ 


サン ハヤ ト の ICB- 87 と 
い う 基板 は IC 1 個 川の !7L 
ffl 基板で， IC の 足 まわ り の 
fii! 線が しやすいよ う に 工夫 
されて いる ものです。 次 |"| 
に 製作す る A/D コン バー 
タ も この 基板 上に 作る ので， 
何枚 かま とめて 買って おく 
の もよ いでし よ う。 
* 主な 部品の 取り付け 

まず 最初に， 先 ほど' 作つ 
た 汎用 ケーブル をつな ぐ 基 
板 川 コネクタ を 取り付け ま 

す。 まず は 10 ピン 全部 をハ 
ンタ' f オ けして し まいます。 
このと き， ハン ダ 付け 而か 
ら 見て， ジョイスティック 
コネクタの ピン 番号 はは 12 
のよう に 対応、 してい ま す。 
ハン ダ付 けした ピンから ft 
場所へ' の 配線 はま だ 行い ま 
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せん。 

次に， IC ソケット を 取り付けます 力 5 ', ソ 
ケッ ト を 上から よ く 見る と 図 3 のように 片 
方に 切れ込みが あり， これ を 目印に ピン 番 
号が 決まって います。 

規格 表な ど に 載って いる IC の ピン 番号 
は IC の 上から 見た ときの ものな ので 注意 
してく ださい。 当然， 配線して いる 側から 
見る と 逆 回りに なって います。 この 点 は 熟 
練 者で も 意外と 勘違いす る ことがあります 
ので 油断し ないように。 もちろん この 連載 
では， 実体 配線閣 に 従 え ば 0K です。 

次に， IC ソケッ ト を 基板に 差し込んだら， 
す ぐ に 8 番 ピンと 16 赉 ピン を 内側 に 折 り 込 
んで ハン ダ 付けして しまいます。 というの 
も 16 ピン IC の 場合 は 8 番 力 5 GND, 16 番が 
5V に 接続す るの が 一般的 だからです。 そ 
し て， 基板が ICB-87 の 場合 は 実体 配線図 
を 見ても わかる とお り IC の 2 列の 足の 間 
に GND ラ インと 5V ライ ンの 2 本の 配線 ラ 
インが 通って いるので， 折り込んだ 8 番ピ 
ン と 16 番 ピン と を それぞれ その ライ ン にも 
ハン ダ 付け します。 

このよう に IC 工作で は， GND ラインと 
5V ライ ンを 先に 通 してし まう のが 基本な 
のです。 こ れ がで き ればぁ と は IC の 足 1 本 
1 本 をす ベて ノ、 ンダ 付けして いきます。 今 
1：»1 は 6 番 ピン も GND に 落 と すので， 内側 に 
折 り 込んで GND ラ ィ ン に ハン ダ 付け します。 

次に 7 セグメント LEDCTLR313) をハ 
ンダ 付けし ます。 これ は ソケットがない の 
で 直接 基板に ハン ダ 付けして しまう しか あ 
り ません。 TLR313 の ピン 番号 は 先月 号に 
も 載せて あります 力 5 '， やはり ハン ダ 付けす 
る 側から 見る と 逆 回り になって いる ことに 
iife, しまし ょフ。 

TLR313 の KT# ピン は 5V ラ ィ ンに 直結 
です 力 s , 1〜4, 6, 8, 9 番 ビン は 510n 
の 抵抗 を 介して LS247 に つ な ぐので， 次に 
抵抗の 配線 を 行う のが 効率的です。 配線の 
都合 上， 抵抗 は 実体 配線図の よ う に 寝かし 
て 差し込み， TLR313 側の 足は折 り 曲げて， 
図 4 のよう に TLR313 の 各 端子まで 伸ばし 
て ハン ダ付 けして やります。 反対側 は 基板 
の 端に 並んで いる 端子に ハン ダ 付けして や 
り， 余った 長さ はすっぱり 切り落と してし 
まいましょう。 

こうして 7 本の 抵抗 を 付け 終えたら， 16 
進 ロータリー スィッチ を 取り付けます。 私 
の 手に入れた アルプス 製の もの は：^ り 付 'け 
用の 足 も 端子 も 位置と して は IC 用 基板に 
適 し た も のて すが， ただ ひ と つ 取 り 付け足 
が 大きす ぎて， 基板の 穴に は そのまま では 
入 り ま せん。 そこで， 錐 （きり） を 使つ て 


取 り 付け 位置の 穴を少 し 大き く してから は 
め 込みます。 はめ込んだら 端子 を ハン ダ付 
けして しまいましょう。 

ここまで くると， 部品 はすべ て 取 り 付け 
られ たこと になります。 ここ でセ ン ス の 鋭 
い 入 はお 気づきでしょう 力 ? ， 工作で は， 酉 己 
線の 前にす ベての 部品 を 取り 付けて しまう 
のが 鉄則です。 そ れは 何度 もい うように， 
部品の 配置 と バラ ンスが 工作の 手 問 を 決め 
ている といえる からです。 
« 部品 間の 配線 作業 

部品が すべて 配 罱 されたら， 次 は 地道に 
配線 作業です。 ま ず は 抵抗 7 本と IC と の 接 
続 をし ましょう。 TLR313 の a ~g から 伸 
びて いる 各 抵抗の 端 を LS247 の a ~ g に 対 
応 させて， 被覆 さ れた ビニール 線で つ ない 
でい きます。 このように つなぎた いところ 
ど う し を ジャンプして つないで いる 線の こ 
とをジ ヤン パ線 といい ます。 

このと き， TLR313 の a~g の 並び 方 も 
間違え やすいで すし， そのうえ， LS247 の 
a 〜 g が 9 〜： 15 番 ピンに 割 り 当て られ てい 
ます 力 f, これ も 順番に 並んで いない ので 注 
意が 必要です。 実は， 私 も 最初 は 間違えて 
つないで しまいました。 間違えて つなぐと 
LED の 表示が おか し く な り ますが， 壊れ 
る ことはありません。 それから， 10 番 ピン 
を 5V ライ ン につな ぐの も 忘れな いよう に。 
以上で， LED ま わ り の 配線 は 完了です。 

次に LS247 の 入力 1, 2， 7 番 ピンの 配 
線です。 ここ は， 10 ピン コネクタに 直結し 
ます 力 5 ', 10 ピン コネクタの ピン 番号 も 間違 
いやす いので， 再度 図 2 を 確認 し て く ださ 


抵抗 I 本 I 本 をよ く 見る と 色の ついた 4 本の 
帯が 見えます が， これが 抵抗 値 を 示す カラ一 コ 

一 ド です。 精度の 高い 特別な 抵抗に は 5 本つ い 
ている もの もあります が， ここで は一 般 によく 
みかける 4 本 組の 読み方 を 説明し ます。 

最初の 3 本が 抵抗 値 そのもの を 示し， 最後の 
I 本 は 抵抗の 精度 を 示して います。 精度と いう 
の は， 表示され ている 値 を 基準に して 実際の 抵 
抗 値に どれ だけ 誤差が あるかと い うこと です。 
たとえば それが 金色の カラ一 コー ド であれば， 
実際の 抵抗 値 は 表示 値の ± 5 % という 意味です 
から， I 00 Q の 抵抗の 場合なら， 実際 は 95~105 
£1 になって います。 

最初の 3 本の 見方 を マスタ一 しましょう。 そ 
こ は 0〜9 の 9 種類の 色で 表されて いて， I 本 
目と 2 本 目と で 2 桁の 値 を 示し， 3 本 目で さら 
に 10 の 何 乗 倍 か を 示します。 図 中の 例題で 確認 
してく ださい。 皆さん は， 0〜9 が 何 色に 対応 
する か 覚えましょう。 それに は， 0 から 9 まで 
ならべて 「くち あだき， みあむ はし j と 語呂で 
覚えます。 それぞれの 色 名の 頭文字 を 並べた だ 
けです が， なかなか 覚え やすいと 思い ま す。 


図 4 TLR313 と 抵抗の 八ンダ 付け 
折り曲げて ハン ダ 付け 
Af^k • 

^^m^ l i 

抵抗 510 Q TLR313 

い。 この ピン は 位置 も 連載の すべての 回路 
に 共通です。 

ところで， 今回の 製作で い ち ばん 難 し い 
のが この 10 ピン コネクタ ま わ り の 配線で し 
よう。 隣と 近いう え， ビニール 線が かさば 
るので， 次に 述べる よ う に 手際よ く 行い ま 
す。 まず， コネクタ 側の 端子 は あらかじめ 
ハン ダ 付けして おく こと。 そして， ビニー 
ル 線の 被覆 を 必要 な 分 （1 mm ほ ど で 十分） 
だけ ワイヤ スト リッパで むいて おき， そこ 
に も ハン ダを 付けて. おき ます。 

このように， ハン ダ 付けす る 両側に あら 
か じ め ハン ダを 付けて お く のが コ ッ です。 
あと は， ハン ダゴテ を 基板 側に 当て， ビニ 
ール 線の 先 を ハン ダ 付けしたい 筒 所に つけ 
る だけで 意外と うまくで きます。 万一 隣に 
も くっついて しまつ た 場合に は， ハ ンダ吸 
い 取り 器で 完全に ハン ダを 取り除き， 最初 
から やり直します。 一度 失敗 し たハ ンダ は， 
二度と 〈つつかな いこ と を 肝に 命じて おく 
必要が あ ります。 

最後に 3 番ピ ン を 5V ライ ン につないで 
IC まわりの 配線 も 終わりです。 4, 5 番ピ 
ン はなに もしないで おきます。 参考までに 
3 〜 5 番 ピンの 機能 を 囲み記事の 中に 記し 
てお きます ので， なに か自 分で 設計 工作す 



1 本 目 

2 本 目 

3 本 目 

4 本 目 

黒 （く） 
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0 
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紫 (む） 
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8 =100, 000, 000 
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9 =1,000, 000, 000 
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- 2 =0.0 J 
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カラ一 コー ドの 位置 

12 3 4 
例 1 茶 黒 赤金 

1 0 X10 ! =1000Q (1kQ) 

例 2 綠 茶茶 金 

5 1 X10 1 =510Q (今回 使って いるもの） 
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抵抗の カラー コード 


る と きの 参考に して く ださい。 

あと は， 10 ピン コネクタの 残りの 端子 を 

処理して やれば， 完成です。 そこでまず， 

16 進 ロータ リース ィ ツチとの 配線 を 行い ま 
す。 ロータリー スィッチに は 端子が 5 本 出 
ている はずです 力 5 ， 1 本 は 共通 端子で， こ 
れは GND ラインに つなぎます。 残りの 4 
ビッ ト 端子 は どの 順に 最下位 ビッ 卜から 並 
ん でい るか あらかじめ チェックし ておいて 
から， 10 ピン コネクタの 1 ~ 4 番 端子に つ 
なぎます。 

店で 品物 を 買 う と き に 各 端子の 機能 を尋 
ねて おく のが 得策です。 自分で 調べる こ と 
になって しまったら， まず ロータ リース ィ 
ツチ を 1 に 合わせて おいて 5 本のう ち どの 
2 本が 導通して いるか を テスターで 計り， 
次に 2， 4, 8 と 順次 合わせて， やはり ど 
の 2 本が 導通して いるか 調べます。 1， 2, 
4， 8 すべての 場合に 共通な 端子が GND 
につな がり， あと は それぞれ どの ビットに 
対応す るか チェ ッ ク します。 

こうして， 下位 ビ ット から 順に 1 ~ 4 ピ 
ン につな げば OK です。 実体 配線図で は， 
下位 ビットから 順に 1， 2， 4, 8, COM 
と 記号 を 打って あります が， 品物に よって 


位 it が 変わる かもしれ ません。 最後に， 10 
ピン コネクタの 5 番と 5V ライン， 9 番と 
GND ラインと をつな ぎます。 この 5V と G 
ND と を 逆にす る と IC が 死ぬ こ とも あり 得 
ますから， 気をつけて く ださい。 
* 完成 後の チヱ ック 

以上です ベての 配線が 終了し， いよいよ 
完成です。 配線が 終わったら， 実際に X68 
000 に つ な ぐ 前 にもう 一度 実体 配線図 と 比 
ベて， 配線の チェック をして ください。 た 
だし， 一度 配線が 終わって から チヱ ックす 
る までの 間に はお 茶 を 飲むな り ゲーム をす 
るな り， なに か 気分転換 をす る ことが 大切 
です。 最初 は 必ず ど こ か 配線 ミス をして い 
る ものです 力 5 ， これ を 発見す るた めに は 頭 
を 冷やした あとのほうが ずつ と 効率が よ い 
のです。 

十分 チ エックしたら 汎用 ケーブル と 基板 
の コネクタ をつな ぎます。 コネクタに は片 

側に 出っ張りが あり， こ れで 上下の 向 き が 
決まって いますので， 向きに 注意しながら 
しっかり 差し込んで 最後に フ ッ クで 挟み込 
んで 止めます。 そしてい よいよ X68000 の 
ジョ イス ティ ック ポー ト 1 に 差し込ん でみ 
ましょう 》 



これで 完成 だ ！ 


どうです 力、 LED に 3 が 表示 されました 
か？ もし 3 が 表示 されな ければ， ま だ ど 
こかに ミスが あります。 ただし， この テス 
ト は 必ず X68000 の 起動 直後に X - BASIC 
を 立ち上げて 行って く ださい。 

と り あえず， あり 得る ミスに ついて 考え 
てみ ま しょう。 

1) なにも 表示され ない 場合 

5V ライ ンと GND ライ ンの 配線 ミ ス です。 
単に どこかの 配線し 忘れ 力'， もしくは 5V 
と GND と を 逆につな いでし まってい るか 
も しれません。 

2) LED は 点灯す る 力 5 '， 表示が おかしい 
TLR313 の a ~ g と LS247 の a ~ g との 

対応が きちんと なって いない。 あるいは 隣 
どう しの ピンが ショート している こと も あ 
り 得ます。 

3) 表示 はする が， 3 でない 場合 

D サブ コネ ク タ か 基板の 10 ビンコ ネ クタ 
ま わ り の 配線 ミ ス。 LED まわり の 配線 は 
OK です。 

以上， どうしても 配線 ミスが 見つからな 
ければ， IC が 死んで いる こと も 考えられ 
ますが， 実際のと ころ IC の 不良 は 万に 一 

つ しかない と 思って 差し支え あ り ません。 
根気よ く ミス を 探して く ださい。 

氺 

いかがでした か？ まったく 初めて 工作 
する 入で も この 程度の 回路な ら 十分つ いて 
行ける のではないでしょう 力'。 完成したら 

さっそく X68000 から コントロールして 
みたい ところです 力 ? ， はやる 気持ち を 抑え 
て 次回までの お楽しみと しましょう。 

来月 はまず， ソフトウェアで 最も 基本と 
なる I/O コ ン トロール ドライ バを X-BASI 
C の 外部 関数の 形で 提供し ます。 といって 
も たいして 難し く ない プログラムです。 最 
初 は 68000 アセンブラ 入門み たいな 解説に 
なる でしよう。 その あとに その ドライバ を 
使った 応用 プログラム を 作って みます。 同 
時に 一般的な I/O コン ト ロール を 行うた め 
の 基本 もき つちり 押さえる 予定です のでお 
楽しみに。 では また， 来月。 


LS27 麵能 


図 は 規格 表からの 抜粋です。 この 図 を 見なが 
ら各 ピンの 機能 を 順番に 説明し ま しょう。 
*電 源 系統 

まず + 5V と GND は 問題ない と ほ、 い ま す。 
* 出力 

出力 （3~15 番 ビン） は 7 セグメント LED の 
a ~g に 対応して， 抵抗 を 介して 接続し ます。 
図 中に 小さ く a 〜 g が 害 かれて いるの がわ かる 
でしよう か。 
» 入力 

入力 は 上位 ビッ 卜から DCBA の 順にな つてい 
ます。 4 ビッ ト 入力な ので， 0〜15 まで 入力で き 
ますが， 10 以上に なると 意味の ない 表示に なつ 
てし まいます。 また， この IC は 表示の 機能し か 
ない ので ， たとえば 桁 上がり を 自動的 
に 足し 込む よ う な こと はでき ません。 
* ォ プショ ン 

3 番 ピン は ランプ テストと いって， 
こ こ を GND に 落とす と 強制的に すべて 
の セグメント を 点灯させます。 通常 は 
5V ラインに つないで おき ます。 

4 番 ピンの RBO と 5 番 ピンの RBI は 
リ ップ ルブラン キング 機能に 使う もの 
で， 通常 はや はり な にもつ な が な L 、 で 
おきます。 これ はたと えば， 4 桁の し 
ED に 3 桁の 数字 を 表示させる とき， 
上の 桁の 0 を 表示 させない よ う にす る 
ために 使います。 

それに は， 最上 位 桁の RBI を GND に 
おとし， そこから 順に 上の 桁の RBO を 
次の 析の RBI につないで いきます。 RBI 


がしのと き は， もし 入力が 0 ならばな にも 表示 
せず， しかも RBO からし を 出します。 

上の 桁から 順に 0 のとき だけ 数珠つな ぎで な 
にも 表示 させない よ うに RB0 を L にして 伝達し 
ていき ますが， ある 桁で 0 でない とき は そ 二 か 
ら先は RBO が H のま ま 伝わって い く ので 途中の 
桁が 0 であっても 0 を 表示し ます。 

言葉で 害く とちよ つと わかり づ らいか もしれ 
ません が， もし 電卓 や 時計な どで 数 桁に わたつ 
て 表示 させたい と きに は それぞれの 用途で 専用 
の 表示 用に が 簡単に 手に入り ますので, LS247 の 
この 機能に ついて 理解し なくても かまいません。 
それでも 興味 ある 人 は 各自 規格 表 を 見て 自由 研 
究と して く ださい。 
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X-BASIC プログラミング 調理 実習 (13) 


ファイル 処理 


Izumi Daisuke 


泉 大介 


このところ 難易度の 高くな つて さた 調理 実習です が， 今回 は 基本に かえって 簡単な フ 

アイ ル 処理の 方法 を 解説し ましょう。 また， 応用と して YET の スコア ファイル を複 
数の プレイヤ一 で 使用す るた めの アレンジ も 行って います。 挑戦して ください。 


ゲーム 作り も ひと 段落つ いたと ころで， 今 B はち 
よつ と 実務つ ぼく ファイル 処理に 取り組ん でみたい 
と 思います。 一般に ファイル というと， 書類 を裰じ 
込んだ もの を 指します 力 5 ， コンピュータ の 世界で は 
ディスクに 保存され ている BASIC の プロ グ ラム や 
ワープロの 文書， 表 集計 ソフト や データベースの デ 
ータ などの こと をい います。 文字 や データ を 緩 じ 込 
んだ も の だ ！: 見れば， な る ほど ファイルと 呼ばれる 
の も う なず ける よ う な 気がします。 この 対比で い く 
と， ディスク ドライブ はさ しずめ フ アイ ル キャビネ 
ット というと ころでしょう 力'。 

これらの フ アイ ルの 内容に 対する さ ま ざまな 作業 
がフ ァ ィ ル 処 理で， 簡単な と こ ろで は フ アイ ルの中 
か ら 単語 を 検索 し ， そ の 単語が 含 まれて いる 行 だけ 
を 抜き出す。 ファイルに 入って いる 文字 数， 単語 数, 
行数 を 数える， といった 作業が あります。 ファイル 
処理と いう と 難しそう な 印象 を 持 たれる かも しれ ま 
せんが， コ ッを つかんで しま えば 実に 簡単な も のな 
のです。 なんせ あの C 言語で は 入門 編で 取 り 上げら 
れる 程度の 題材な のです から。 


ファイルの オープン， クローズ 


ファイル を 扱う ときの 儀式と して， ファイルの ォ 
—プ ン， クローズ という 作業が あります。 紙 緩り フ 
アイ ル から 必要 な 情報 を 探 し 出す ときには ファイル 
を 開きます ね， また， 作業が 終われば ファイル を閉 
じて キヤ ビネ ットに 戻します。 こ れに 対応す るの が 
ファイルの オープン /クローズです。 ディスク 上の 
ファイルに 開く も 閉じる もない よう な 気がします 力 5 ， 
コンピュータに とって は 別の 意味 を 持って います c 

ファイル を オープン すると は， この ファイル を 使 
つてい るよ と コンピュータに 宣言す る 作業です 1 '。 
こ れ によつ てコン ピュー タは その ファ ィ ルが 使用 中 
であ る と 認識 し， ほかの 入が 同 じ ファイル を 使おう 
とすると エラー を 出す ことができる ようになり ま す。 

ファイル キャビネ ッ ト なら 使用 中の ファ ィルは キヤ 
ビネ ッ 卜 内 に は あ 1 ) ま せん 力 5 , デ ィ スク では 使つ て 


いよ う 力 すいま いが 常に キャビネ ッ ト 内に ファイル 力 J 
あるよう な ものです からね。 さらに 進めて， 見る だ 
け な ら 何人の 人が 同時に 兄 ようと デ イス ク 上の フ ァ 
ィ ルが 変更され る 心配 は あ り ません から， 複数の 人 
が オープン でき るよう にす る こと もで き ます"。 

逆に， ファイル を クローズ するとい うの は 自分が 
使い 終わった こ と を コンピュータに 知らせる ための 
作業です。 X- BASIC を 終了す ると オープン された 
ま まの ファイル は 01勑 的に クローズ されます 力 5 , 自 
分で オープンした ファ ィルは 必ず 自分で クローズす 
るよう にしたい ものです。 
參 見る のか， 更新す るの か， 作る のか 

ファイル を 使う といっても いろいろあります。 フ 
アイ ルを オープン する ときには， その ファイル を 見 
る だけな のか # き 込み をす るの か， すでに 存在す る 
フ アイ ルを极 うの か 新たに 作る のか を 明確に しなけ 
れば なりません。 これが 「アクセス モード」 あるい 
は 単に 「モード」 と 呼ばれる ものです。 

X-BASIC では 「読む」 「書く」 「読み書き する」 
「新たに 作る」 という 4 つの モー ドでフ アイ ルを才 
ープン する こ とがで き ます。 ワープロ ならば 最初に 
文書 フ ァ ィ ルを 読む だけ 読んで， 変更が 終わった あ 
と に 今度 はすべ て 誉 き 出せば 0K です が， 随時 デー 
タ の 読み 書 き が 行 われる デー タ ベースで は ファイル 
は 「読み書き」 モードで オープン する 必要が ありま 
す。 メモリ に 入り き ら ない ほどの 大きな データべ 一 
ス もあります。 こうなる と 「読み 書 き 」 以外に は 扱 
う 方法が あ り ません。 
攀フ アイ ル 番号で ファイル を 管理 

X - BASIC て' フ アイ ルを オープン する と き に は， 
fopen (ファ ィル 名， モ一 ド） 
とします。 モード は r (読む）， w (書く）， rw (読 
み 書き）， c (作る） と 文字で 指定す るよう になって 
い ま す。 た と え ば， niyfile とい ラファイ ルを作 り 
たいの な ら， 

fopen ( '" mynle" ,"c") 
となります。 

フ アイ ル処现 を考 える と， ファイル を ひと つ だけ 

X- BASIC プ a グラミ ング 調理 実習 


1) ファイル 管理 を一 手に 引 
き 受けて いるの は OSCX68000 
では Human68k) です ので， 
二 こ は 正確に は Human68k に 
宣言す る， となります。 

2) マルチ ユーザーの OS で 
は こ の 機能 は 必須 といえるで 
しょう。 X — BASIC では フ アイ 
ル がすで に オープンされ てい 
るか どうかの チェック すら 行 
いません が …… 。 
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3) Human68k では ファイル 
ハン ドルと 呼んで います。 ま 
た ファイル を 指し示す ものと 
いう 意味で ファイル ポインタ 
と呼ぷ 場合 も 多 々あります。 
ファイル 番号 を 保持す る 変数 
に fp という 名前が 多 いのは 
この ファイル ポインタ を 略し 
たもので す。 

4) X- BASIC は BASIC.X と い 
ぅフ アイ ル 名で BAS に 2 ディ 
レクト リ （あるいは BAS に 
ディ レクト リ） に 入って いま 

す。 


しか オープン しないと いうの は 稀です。 ある フ アイ 
ル から 特定の 文字 を 探し出し， その 文字列 を 含む 行 
を 別の ファイルに 書き出す というよ うに， 2 つ ある 

いは 3 つの フ アイ ルを 同時に オープン して 使う のが 

普通です。 

ファイルが ひとつ だけなら データ を 読み込む， 書 
き 出す 対象が どの ファイル なのか 迷う こ と は あ り ま 
せん。 し 力' し， オーブンされ ている ファイルが 複数 
になる と， 対象が どの ファイル なのか 特定で きな く 
なります。 読み書き のたびに ファイル 名 を 指定す る 
というの も ひと つの 解決法で すが， プロ グラ ムを書 
< のが 面倒です し， さらに 1 文字 書 く たびに フ アイ 
ル 名の 比較 を やって 対象の ファイル を 特定す る こ と 
になる ので 時間が かかって しかた あ り ません。 

そこで ファイル 番号 3> の 登場です。 オープンした 
ファイルに 番号 を 付けて おいて， あと はこの 番号 を 

利用して 読み書き を 行おうと いう ものです。 X- B 
ASIC では ファイル 番号 は ファイル を オープン した 
と き に fopen 関数の 戻り 値と して 返される 整数です。 
次の 命令 を 試して みて く ださ い。 

print fopen("test","c") 
こ れで test という フ アイ ルが 新た に 作成され， 返さ 
れた ファイル 番号が 画面に 表示され る はずです。 フ 
アイ ル 作成 を 指定す ると， すでに 存在す る test とい 
う ファイル を 消まして 新たに 作って し ま いますので 
注意して ください。 実際に はこの ファイル 番号 を 変 
数に入れて おき ます。 

int file 

と 宣言し， 表示され た 値 を 代入 してお きましょう。 
続けても う ひとつ フ アイ ルを 作って みます。 
int file2 


file2 =fopen ("test2","c") 
変数 file2 を 表示して， 返された ファイル 番号 を 
確かめて みま しょう。 

ォ ープン した あとの フ アイ ル 操作 はすべ てフ ァ ィ 
ル 番号 を 使う と 説明し ました。 ファイルの クローズ 
も 例外で は あ り ません。 クローズに は fclose 関数 を 
使い， 引数に ファイル 番号 を 指定し ます。 
fclose (file2) 

なら， test2 が クローズ されます。 もちろん test はま 
だ オープンされ たま まです。 fclose 関数 は ファイル 
を 個々 に クローズす るの に 便利 な 関数です。 クロー 
ズ 用の 関数に はも う ひとつ fcloseall が あり ます。 こ 
れは オープンされ ている ファイル をす ベて クローズ 
する ので 楽 ちんです。 では， 次に 進む 前に fcloseall 
関数で ファイル を 全部 閉じて お くこと にします。 
fcloseall ( ) 

と 入力 すれば 現在 オープンされ ている ファイル test 
も （もし myfile を オープンして いるなら それ も） 
クローズ されます。 


2 —夕 を 読み込んで みょう 


さあ， いまや 皆さん は ファイル を 開けた り 閉じた 
り す る 方法 を 修得 し た わ けです。 fopen, fclose と 
いう 2 つの 関数 は ファイルの 世界に 入る 最も 基本的 
な 呪文です。 覚えた 呪文 はす ぐ に 使つ て 慣れる のが 
マ ジ ック ポイント 向上の 秘訣 と ばか りに，' さっそく 
files コ マン ドで 表示され る ファイル を 片っ端から 
読み出し モードで オープン している 方 も いらつ しゃ 
る ことでしょう。 

そ ん な 向上心 旺盛な あ な た に 質問です。 オープン 
できない ファイル はありました か？ X— BASIC の 
世界， すなわち Human68k の 世界 に は こ の 方法で 
オープン できない ファイル は 存在し ません。 どんな 
フ アイ ルで も （ そ れが files コ マン ドで 表示 さ れ る 
ファイルなら） オープン する ことができる のです。 
ヮ 一 プロの 文書 フ ァ ィ ルゃ BASIC で 作つ たプ ログ 
ラムの ファイル はも とよ り， 皆さんが 使って いる X- 
BASIC も オープン 可能です"。 ワープロの 文書 や 
BASIC の プロ グラ ムフ アイ ルは 文字の 集ま り です。 
これに 対し X- BASIC は マ シ ン 語で 書かれた BASI 
C 本体です。 XI の HuBASIC な どで はこ う いった 
マシン 語 プログラム ファイル は オープン する こ と 力 * 
できませんでした 力;'， X-BASIC (すなわち Huma 
n68k ) ではなん の 制限 も あ り ません。 文字が 収め 
ら れた ファイル も 実際に ディ ス ク上 では ASCII コ 
—ドの 集ま りです。 つま り 1 文字 単位で 読み込めば， 
0~255 の 数値が 返って く る だけな のです。 ダン プリ 
ス 卜で お馴染みの マシン' 語 は 16 進数 2 桁 （これ も 0 
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~255 の 数値） の 集まりで すから， ファイル 内で は 
両者 は まったく 同じ もの だとい えま す。 ど ん なファ 
ィ ルで も オープン でき ると いう の は X - BASIC の 
ファイル 処理の 大き な 特長です。 
• 1 文字 単位で 読み込む 

では 実際に ファイルから データ を 読み込ん でみ る 
ことにしましょう。 ま ず は 適当 な プロ グラ ム を 作 り ， 
それ を TEST.BAS と いう ファイル 名で セーブして 
ください。 以前 作つ た プログラムが ある 方 は それ を 
使って 結構です。 

まず は ファイルの オープンです。 データ を 読み込 
むので すから" r" で オープン します。 
int rile 

file=fopen ( "TEST. B AS" , " r " ) 
です ね。 

さて 1 文字 単位の 読み込みで すが， これに は fget 
c という 関数 を 使います。 c は character を 意味し 
ています。 先 ほど 触れた ように， この 関数 は 文字 を 
返す ので はな く ， ASCII コード を 返して き ます。 

print fgetc(nlej 
を 実行して みて く ださい。 先 ほど 適当に 作って セ一 
ブ した プログラムの 姬 初の 文字の ASCII コ 一 ド が 
表示され ます。 行 番号の 前に は スペース が 詰 まって 
いますから， スペースの ASCII コード 32 (20 h) が 
画面に 表示され たはず です。 このま まで はわ かり づ 
ら いので， chr^Ml 数で ASCII コー ドを 文字に 変換 
する ことにしましょう。 これ は， 

print chr$(fgetc(file) ) 
で OK です ね。 フ アイ ルの最 後まで 続けて 表示す る 
のな ら， 

while 1: print chr$(fgetc(file));: 
sndwhile 

となり ます。 セーブした プログラムが 表示され 始め 
ましたね。 プロ グ ラ ム の 最後 ま で 表示す ると …… 

「ピッ ！ （エラー 音)」 
ハイ， エラーです。 

エラーが 発生して しまい ま した （たぶん 「バイ ト 
の 範囲 を 越えました」 と 表示され ている はず）。 表 
示された エラー メ ッ セージ を 兄て も なにが 起こった 
のか わからない でしよ うから 解説し ましょう。 これ 
はフ アイ ルの 最後まで 到達した に も かかわ らず， さ 
らに データ を 読み込 も う と したの が 原因です。 ファ 
ィルの も i 後まで 達する と， fgetc 開 数 は一 1 を 返し ま 

print fgetc(nle) 
として 試して みましょう。 ところ 力 5 chr$ 開 数 は cha 
r 型の 引数 （0~255 ) しか 受け付けません。 つまり c 
hr$(-l) を 実行 したのと 同じ ことに な り ェ ラ 一が 出 
たのです。 ファイル を 最後 ま で 読み込んだ ら， それ 


れ 以上 読みに 行かない よ う に プログラム する 必要が 

あります。 

フ アイ ルの 最後に 到達 し たか ど う か を 調べ る に は 
feof という 関数 を 使います。 この 関数 は, 

feof (ファイル 番号） 
という 書式で 利 用し， 指定され たフ アイ ルカ 5 ' 最後 ま 
で （end of file まで） 達して いたら ー1 を， ま だ 達 
していなかったら 0 を 返します。 これ を 使って， 

while feof (file) <> — 1 ： 〜： endwhile 
と 先の while ループ を 書き直せば， ファイルの 最後 
まで 文字 を 表示し 続け る こ とがで き ま す。 fcloseall 
関数で TEST.BAS ファイル を クローズし， もう 一 
度フ アイ ルの オープン か ら トライして みましょう。 
今度 は エラー も 起こりません ね。 最後に， 

fclose(file) . 
で TEST.BAS を クロー ズす れば， フ アイ ル処理 入 
門 はめで た く 終了です。 

リスト 1 は マシン 語 ファイル を 表示す るた めの プ 
ログ ラムです。 マシン 語 ファイル は chr$ で 変換し 
て も 意味の ある 文字に はなり ません から， ダン プリ 
ス ト に な ら つて 2 桁の 16 進数で 表示す る ことにし ま 
した。 ま た 数値がず ら ずらと 並んで い る だけ という 
の は 見 苦 し いので， デ一 タ 16 個 ご と に 改行す るよう 
に し て. あ り ま す。 while~endwhile ループで ファ ィ 
ルェン ド まで 回 しながら， for -next を 使って 16 個 
の データ を 表示す ると いう 方法で プロ グラ ム しまし 
た。 基本的に は 上の 文字 表示の プロ グラ ムと 同じで 
すから すぐに わかる と 思い ま す。 

この プログラム を 使って， TEST.BAS を 表示し 
てみ ましょう。 2 桁の 16 進数が ずら ずらと 表示され， 
なにが 入って いるの か さっぱり わからない かも しれ 
ません 力 5 , 注意して 見る と ところどころに 「0D0 
A」 という データが 入って いるの がわ かる と 思い ま 
す。 この 2 つの データ は 改行 を 意味し， プログラム 
を ロードす る と き X— BASIC は この データ を 手 掛か 
り に 行の 終わ り を 判定して いるので す。 

リス 卜 1 マシン 語 ファイル を 見る 


10 str filename /* ファイル 名 

20 int file, data Z* フ t ィル 番号、 データ 

30 int readingFlag=l /， S み 込み 中 フラグ 

40 tnt i 

50 / 聿 

60 input " ファイル 名 ： ■' .filename /* フ t ィル名 入 ft 
70 f ile=fopen( filename, "r" ) /» ファイル オーブン 
88 while readingFlas /* M み 込み 中 は W 下 を 実行 

90 for i=l to 16 ノ《16囬« り 返 す 

100 if feof ( file ) = -1 then ( 

110 readingFlag = 0 /« ファイル エンドなら フラグ 

120 break I、 をク リアして, レーブ 中断 

130 } 

140 data 二 fgetc ( file ) /* データ を 1 つ jj£ み 込み 

150 print hexStrf data ) ； " "； /* 16進 て 表示 

160 next 

165 print I、 次の 行へ 

170 endwhile 

180 f closet fi le ) /* ファイル を ffl して 

190 end /* 終了 

200 /* 

210 func atr hexStrl data ) /* 16 進 2 桁の 文 宇に する 

220 return) rights ( "0"+hexS ( data ) , 、t ) ) 
230 endfunc 
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システム ディスクの BIN ディ レクト リ に は DUM 
P.X という プログラムが 入って います。 これ は 
69 6E 70 75 74 20 22 …… input " …… 
というよ うに， 16 進数と それ を ASCII コードと 見 
なした ときの 対応す る 文字 を 表示して くれます。 リ 
スト 1 はこ の 左 半分 だけ を 表示す るよう な も のです。 
リスト 1 を 改造し， DUMP. X のよ う な 出力が でき 
るよ うに 挑戦して みて ください。 
參デ一 タを 読み込む そのほかの 関数た ち 

X- BASIC では fgetc の ほ 力、 freads , fread の 2 
つの 関数で データ を フ アイ ル から 読み込む こ と がで 
きます。 freads は 文字が 入って い る ファイル を 対 
象と し， 改行 コードまでの 1 行 を 一気に 文字 変数に 
読み込む 関数です。 1 文字 1 文字 読み込む よ り 一気 
に 読む ほうが 速い ので， 文字 ファイル 処理で は 多用 
される 関数です。 も う 一方の fread は 1 次元の 数値 
型 配列 を 一気に フ アイ ルか ら 読み込む 関数です。 
參 データ を 書き出す 

フ アイ ルに データ を 書き出す と き に は， "w" モー 
ドカ >" c " モー ドでフ ァ ィ ルを オープン し， データ 書 
き 出し 用の 関数 を 使 う だけで 基本的な 作業 は ま つ た 
〈同じです。 データ 書き出し 用に 用意され ている 関 
数 は fputc , f writes , fwrite の 3 つで， これ ま でに 
紹介して き た 読み込み 用 関数 と 対に なって います。 

fwrite は 実験 データな ど を 1 次元の 配列 に 収めて 
おき， 「ハイ， セーブ！」 と 一発で 処理で きる 便利 
な 関数です。 


YET 再び 


6 月 号 付録 デ イス クの YET. X は トツ プ 10 の ス コ 
ァを ファイルに 残します。 もともと ォマケ 的な 要素 
が 強 か つ たので 喑号化 も 行わ ず， 単純 に 名前と スコ 
ァ を 記録す るよう になって います。 DUMP. X で硯 
< と その 構造が よ くわ かるでしょう。 作成 当時に は 
最高 得点 は 3 万点 台が 限界だろう と 思い， この あた 
り な ら 十分 自分の 名前 を 残す こ とがで き ると いう 自 
負から， 同じ 人物の 得点 は 最高点の み を 残すな ど と 
いう 細工 を 行わなかった のでした。 

ああ それな のに， それな のに。 編集 室で はいつ し 
か ト ップ 10 すべてが 4 万点 台に なって し まった ので 
す。 しかもた つた 2 人の 人物に よって！ 結局 私 は 
やっても やっても スコア を 残す ことができず， 「こ 
れ はなん とかしなければ j という 使命 感の もと， ス 
コア 調整 プログラム を 作る ことにし ま した。 

この スコ ァ 調整 プ ログ ラム は 次の 2 つ の 機能 を 持 
つてい ます。 

1) 同じ 人物の スコア は 最高 得点の み を 残す 

2) 2 つの スコア ファイル を 融合す る 


1) は 1 人の 人物が スコア を 独占 し， ほかの 人が 名 
前 を 登録す る 栄誉に あずかれない と いう 事態 を 打破 
する ために 用意し ま した。 2) は 自宅で さんざん やつ 
て 出した 高 得点 を クラ ブの X68000 に 移し， 友達に 
尊敬され るた めです。 
鲁 YETSCO の フ アイ ゾレ 構造 

YET の スコア フ アイ ル であ る YETSCO は 整数 型 
の 配列 を fwrite 関数で フ 7 ィ ルに 書き 出した だけの 
非常に 簡単な 構造 をして います。 1 人 分の データ は， 

1. 名前の 1 文字 目の ASCII コード 

2. 名前の 2 文字 目の ASCII コード 

6. 名前の 6 文字 目の ASCII コード 

7. スコア 

という 形式で 7 つの 整数 型 データに 変換され， これ 
が 10 人 分 続いた のが スコア ファイル なのです。 例 を 
お見せ しましょう。 「DAISKE 32000」 という ス 
コア を この 方法で 変換す る と， 
68 65 73 83 75 69 32000 
と な り ま す。 

鲁 まず は スコア ファイルの 読み込みから 

ではまず， スコア ファイルの 読み込みです。 スコ 
ァ ファイル は fwrite で 書 き 出した フ アイ ルで すので, 
読み込み は fread で 行い ま しょう。 1 人の データが 
整数 7 個 分です か ら , 10 人の デー タ は 整数 70 個 分に 
な り ま す。 

int scoFile(70) 
で データ を 読み込む 1 次元 配列 を 作成 し， 

nit nle 

nle=f open ( " yetsco ,' r' ； 
fread(scoFile, 70, file) 
fclose(file) 

で データの 読み込み は 終了です。 fread は 読み込む 
配列 名と， 読み込む データの 個数， そして ファイル 
番号 を 引数に とります。 
參 名前と スコア を 取り出す 

データ をい つたん 読み込んで しま えば， あ ！： は 普 
段の プログラミングと 変わりありません。 これまで 
初期値 を 与えた 配列 を 使う プログラム をい く つか 作 
つてき ました が， 初期値 を 与え る 代わりに ファイル 
から 読み込んだ だけ だと 考えて も いいで しょ う。 

いま， （ファイルから 読み込んで） 初期値 を 与え 
た 配列 scoFile が あ ります。 こ れは ASCII コードと 
スコア を ごち や まぜに して 登録して ある 配列です。 
このま まで は极 いづら いので， プレイヤーの 名前 を 
入れた 配列と， スコア を 入れた 配列に 分ける こ とに 
します。 

str player(9) 

int score(9) 


の 2 つの 配列 を 用意し， これに scoFile の データ を 
取り出して セットし ます。 

プレイヤーの 名前 は 必ず 6 文字 分と つて scoFile 
に 収めて あり， その あとに スコアが セットして あり 
ますから， 

for i = 0to9 
for j =0 to 5 
player(i) =player(i) 
+ chr$(scoFile(ix7+j)) 
next 

scored) =scoFile(ix7 + 6) 
next 

として 2 重 ループ を 作れば player と score の 2 つの 
配列に データ をセッ 卜する こ とがで き ます。 6 つの 
名前 データ と 1 つの スコア データが 1 組になつ てい 
ますから， ix7 番目から 6 つの データ を 取り出し そ 
れを 文字列に 変更して player 配列の i 番目に， そ 
の 次の データ を 取 り 出 して score 配列の i 番目に セ 
ッ ト している のが 上の プ o グラムです。 

では ここで プログラム を 見て いただき ましょう。 
リスト 2 です。 10 行で は スコア ファイル 名 を ユーザ 
が 設定で きる よ う に 変数と して 宣言して います。 20 
行 はい ま 説明した データ 読み込み 用 配列， そ して 30, 
40 行が player 配列 と score 配列です。 こ こ では 3 つ 
宣言して あります ね。 これ は， この あと 同じ 名前の 
削除 を 行う のに， ひとつの 配列の 中で やり くりす る 
の は 面倒 な ためです。 加工 後の データ は 別の 配列 I 二 
入れる ことにし ま した。 

上で 説明 した フ アイ ル 読み込み お よ び player, s 
core 配列への セ ッ ト を 行って い るの は 1160 行の rea 
dSco 関 敉 です。 ここで は 引数 n の 値に よって， pla 
yerl, scorel に セットす るの 力 ， ， player2, score2 
にセッ 卜する のか を 振り分け ています。 
參同一 人物の 削除 

同一人物 を 削除す るに は， 问 じ 名 前 を 飛ば して ス 
コア 配列 を 詰めていけ ば OK です 。 readSco ( 1 ) で pi 
ayer 丄, scorel 酉己歹 i| に データ を s 冗み 込み， player 1 
配列 を 上から 順に 見て いって， 初めて 登場す る 名前 
なら 名前 と ス コア を player, score 配列へ 移 します。 

問題 は 初めて 登場す る 名前 かど う か を 判定す る 方 
法です。 player 配列 を 順に 調べて も いいので すが. 
ここで は instr 関数 を 使う ことにし ま した。 instr 関 
数 は， 文字列が 特定の 文字列 を 含んで いるか ど うか 
を 判定す る 開 数です。 playerl 配列 力' ら player 配列 
へ 移した 名前 を 文字 型 変数 chkStr に 順次 ft 人 し て 
いく ことにすれば， ある 名前 を player 配列に 移し 
たか ど う か は chkStr を 調べる だけです みます。 

ここで 気をつけなければ な ら な いのは， 文字列 を 
単純に 追加して はいけ ない という こ とです。 スコア 


の ト ッ プが dai, 2 番目 力；' dan だつ たと します。 単 
純に 追加す る と chkStr は， 
daidan 

となり ますね。 スコアの 3 番目 力 5 ' ida だとす ると， i 
da はすで に chkStr に 入つ ている ことにな つてし ま 
うため， player 配列へ 移されません。 

このよ うな 事態 を 避ける ため， 名前の 前後 を 決し 
て 名前に 使われない 文字で 区切る 必要が あ り ます。 
決して 名前に 使われない 文字 を 仮に' ノ だとす る 
と ， chkStr は , 
.dai.dan. 

と な り， ".ida." はこの 中に 含まれな いのでう ま く 
いきます。 

これらの 処理 を 行って いるの 力 *320 行から 始ま る 
unify 関数です。 こ こで は 区切 り 文字と し て chr$(l) 
を 使って います。 
參 整頓 後の スコアの 保存 

ス コアの 保存 は スコアの 読み込み と 逆の 手順で 行 
います。 整頓が 終わ つた スコア は player, score 配 
列に 収め られ ています から， これら 2 つの 配列から 
scoFile 配列へ データ を 移し， それ を fwrite 関数で 
一気に 書き出せば OK です。 こ れは 1570 行の saveSco 
関数が 行って います。 
參 2 つの スコア ファイル を 融合す る 

player2, score2 配列が 用意して あるの は， この 
機能 を 実現す るた めです。 1 つ 目の ファイル を pla 
yerl, scorel 自己 列に， 2 つ 目の フ アイ ノレ を player2, 
score2 配列に セッ 卜 し， これら 2 つの 配列から 点 
数の 大き い もの 順に player, score 配列へ と 移して 
い く と 融合が 完成 します。 具体的に は 2 つの 配列の 
添字 用に 2 つの 変数 （ rankl, rank2) を 用意し， 
II scorel (rankl ) >=score2( rank2 ) then { 
配列 playerl , scorel を player , score へ 
rankl = rankl +1 
} else { 

酉 己 列 player2, score2 を player, score へ 
rank2 = rank2 + l 

とします。 添字 変数 は データ を 移した と き だけ 大き 

くな り， 次の スコアが もう 一方の スコアと 比較され 

る ことになります。 

この 処理 を 行って いる の が 730 行 力 ' ら W; ま る mer 
ge 関数です。 画面 表示 処理が 間に 入って い る ので 
若干 わかり づ らいか もしれ ません 力 s , やって いる こ 

と は 上で 説明 した こと だけです。 
參 プロ グラムの 拡張に ついて 

さ て 毎度の ことながら， プログラムに は 必要 最小 
限の 機能し か 盛り込んで ありません。 エラー 処理 は 

まったく やって いません し （X-BASIC で 実行す る 
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なら， 致命的な エラ一 は BASIC が 出して く れ る）， 
処理 を 途中で や め た く な つ た 場合の こ と も 考瓛 し て 
あ り ません。 整頓 終了後に 画面に 表示され る 結果が 
気に入らない 場合 は， ファイル 名 入力の プロンプト 
が 表示され ている と き に ブレイ ク して く ださい。 

ま ず 初に 皆 さ ん に 取 り 組んで も ら いた い 拡張 は， 
2 つの フ アイ ルを 融合す る と き に 同 一人物 を 削除す 
る 機能 を 付加す る こ とです。 unify 関数が 参考に な 
るかと 思います。 
YET の スコア 管理, 3; ろ ぐらむ 


yetsco ファ ィ ルを 読み込み 変数に セ ット する こ 
の プロ グラ ム を 使えば， 簡単に ス コ ァを 変更す る こ 
と がで きて しまいます。 player, score 配列の 中身 
を 適当 にい じつ て saveSco 関数 を 呼び出す だけで い 
いのです から 5 万， 10 万点の スコア なんて 楽勝です。 
そんな スコア を 見せびらかして 喜ぶ よ う な 悲しい 遊 
び はやらないで くださいね。 

来月 は 「ちょっと 高度な フ アイ ル処 理」 と 称して 
データベース も どき をお 送りす る 予定です。 
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l，re&k 
case "2" 
merge ( ) 
bi'eak 
case " 3" 
conFlag 
break 
endswi tch 
endwh I le 


/» スコア ファイル 保存 
/* 

input "セーブし ます。 フ 7 
KaveSco ( ) 
end i unc 


i fyl ) 


/* スコア フ アイ iHftA 込み 
locate 0, 10 

input "スコア ファイル 名 ： " , scoName 
readSco ( 1 ) 


pri nt player 1 ( i ) ( score 1 ( i ) 
next 
pri nt 

/* 间— 人物 讚 

print " 変換'' 
pr i nt 

chkStr = chr$ ( 1 ) 
for i =0 to 9 

pi ayer( i 》 - 

score ( i ) = 0 

if instrt 1 , chkStr, chrSt 1 )+playerl ( 
chkStr = chkStr + player 1 ( i ) + chr$ 
player( rank ) = pi ayerl ( i J 
score ( rank ) = scorel ( i ) 
rank=ranh+l 


1210 /， WSK とする スコア ぉタリ に データ^ 込み 

1220 /* 

1230 file = fopen( scoName, "r" ) 

1240 fread( scoFile, 70, file J 

1250 fclosel file ) 

1260 /« 

1270 /* Wft とする 名前 K 列をク リア 


player 1 ( 
else I 
player2 ( 


名前？ S 列に 名前 を 

スコア に スコア をセ、 y \ 


ch = chr$ ( scoFi le{ i»7 + 
if n = 1 then { 

p layer 1 { i ) = p layer 1 ( i ) 
) else { 

player2( i ) = player2 ( i ) 

next 

if n = 1 then I 

scorel ( i ) = acoFi le( i*7 


print player) i 
next 
print 
/* 

/* スコア ファイル 保存 


saveSco ( ) 
ondf imc 


next 
endf unc 


1570 func aaveScot ) 


f unc merge I ) 

in t rank , rank 


2 つの スコア ファイル Sit み 込み 


1540 
1550 
1560 
1570 
1580 
1 590 
1600 
16 10 
1620 
1630 
1640 
1650 
1660 


locate 0, 10 

input "スコア ファイル 名 1 


input "スコア ファイル 名 2 ： " ， scoSaim? 
readScjot 2 ) 


print pi ayer 1 ( l ) ■ scorel ( l ) ■ > playe 
next 


fiiiMil 列から 名前 を 

スコア 配列から スコア を 取り出し 

scoFl le にセヅ ト 


scoFile( i*7 + 
next 

bcoFI le ( i*7 + 6 
next 

/拿 acoFile を 書き出す 


file = f open ( scoName , 
fwrite{ acoFi le, 70, f i 
rc 1 ose ( file ) 
end func 


) ~ asc ( 
= score ( 


nid$ ( player( i 


2 つの スコア を 1 
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Ghapte に 


マウス w i t h ク ラフィック 


] Toshiyuki 村 田 敏も 


X68000 用の プログラ^ を 作成 するとい うのなら， やはり， マ ウス も 
基本と して 押さえて おきたい ところ。 マウス 制御の ための さまざま 
な 機能が IOCS として 用意され ています からこれ を 利用す るの が 正 
攻 法です。 簡単な お 絵 かき ツールで 実践して みましょう。 


最初に， 前回の 記事 中に ポカ があった ので 訂正し 
てお く。 ァ ドレス レジスタに addq や subq で 小さな 
定数 を 加 減算す る と きに ワード サイズ を 指定した ほ 
うが 速い と 書いた 力 5 '， 大嘘な ので 忘れて ほしい。 実 
際に は， ロング ワードで も ワードで も 実行 速度 は 変 
わらない。 また， 最後の ASX.S の 巾で 使って いる 
ィ ン クル一 ドフ アイ ルが 抜けて いた。 リスト 0 に そ 
の FILES.H を 示す。 ひ と 月 休んで 訂正が 遅れた こ 
とと 合わせて お詫びす る。 痛惜の 念に 堪えない， ぐ 
らいの こ とはいうべき なのか も しれない 力す， この 言 
葉 はいつ かとんで もない 大 バグ を 出した ときの ため 
にと つてお こう と 思う。 

* 

さて， 今回 は 地味ながら X68000 らしい ところで 
マウス を 取り上げ， 最後 はこれ に パラパラ と グラフ 
ィ ックを 振り かけて こおん ま り とまとめ てみたい。 
あくまで マウスが メインで あり， グラフィック まわ 
りに ついては あまり 詳しく 触れない こ と. を あら かじ 
め 断って お く 。 


IOCS コール を 使う 


X68000 では ROM に IOCS ( Input/Output Con 
trol System) の 形で さ ま ざまな 機能の 制御 ルーチン 
が 用意され てお り， マウス もこ の IOCS を 呼び出す こ 
とに よって ほ とん ど X- BASIC と 同じ 感覚で 手蛏に 
利用す る こと がで きる。 もうご 存 じ だ と は 思 う 力 3 '， 一 
応, IOCS の 概要 と 呼び出し 手順 を 押さ えてお こう。 

X68000 の IOCS は テキス 卜 画面への 文字 表示， キ 
—入力に 始まって， プリンタ 出力， RS-232C による 
入出力， フロッ ピ 一ディ ス ク / ハ一 ド ディ スクの 物理 
的な 読み書き， マウスの 制御， グラフィック 描画， 
スプラ ィ ト， AD PCM ，力 レ ンダ一 時計な どの 周辺 
LSI の 制御に いたる ま で， X 68000 の （ほとんど） す 
ベての 機能 を 網羅して いる。 位置づけ として は シス 
テム 中 もっと もハ一 ドに 近い 部分 を 担当 し X68000 
上の プロ グラ ムを 底辺から ささえ る 低 レベル I/O ル 
—チン 集 u であ り， OS である Human68k も IOCS 
に 乗つ かった 形で 作 られ ている。 


これによ り， ユーザ一 プログラムが Human68k 
に 入出力 を 要求す る と， Human68k は 必要に 応じ 
て IOCS を 呼び出 し， 最終的に IOCS がハ一 ドに働 
き かけて 物理的な 入出力 を 行 う 2 ) 。 結果 は 逆の ル一 
ト を 伝って 返される。 この Human68k と IOCS との 
上下^係 （という か 依存 関係 という か 階層 ft 造 と い 
う 力'） は 心に 留めて おいても らいたい。 

IOCS を 呼 び 出 す 手順 はい た つて 简 単で， d 0. 1 に I 
OCS コール 番号 を 入れて trap #15 という 命令 を 実 
行す る だけ だ。 パラ メータが あ ると き は dl 以下の 
データ レ ジス タゃ al 以下の ァ ド レス レジスタ （ a0 
は IOCS コール 呼び出 し に は 使われな い） に 入れて 
渡す。 たとえば， IOCS コール 番号 20h に 割り当て 
られ ている 1 文字 表示 機能 を 使う と きに は， 

move.w #'A ，dl 

moveq.l #$20， dO 

trap #15 
IOCS コ 一ル 番号 21 H の 文字列 表示 機能 を 使う のなら， 

lea.l mes,al 

moveq.l #$21，d0 

trap #15 


trap 命令 


i ) 実際に はハ一 ド がらみ 以 

外に も， シフ ト JIS 漢字 コー 
ド—— JIS 漢字 コ一 ドの 相互 

変換と か， ユーザー モ一 ドか 
ら スーパーバイザ 空間に ある 

メモリ を 読み 害き するとい つ 
た ユー ティ リ ティ 的な もの も 

IOCS に は 用意され ている。 


2) 論理的に は， OS の低レ 
ベル I/O は デバイス ドライバ 

が 担当す る 二と になって いる 

わけ だが， 現実に は Human68 
k のデ バイ ス ドラ イノ、' はさ ら 
に 下位の 存在で ある IOCS を 下 

請けに 使って いる 場合が 多い。 


trap は 端的に いう と 故意に 例外 を 発生 
させる 命令 だ。 trap に は trap #0〜# 15 の 
16 個が あり， 順に 例外べ クタ 番号 20h〜 
2Fh , 例外べ クタ ァ ドレスで いう と 0080 
h 以降の 16 ロング ヮ一 ドが 割り 当てられ 
ている。 

trap 命令が 実行 される と 680G0 は ス 一 
バ —バイ ザ モードに 移行し， 命令が 実行 

された 時点での pc と sr の 値をス 一パーパ 
ィザ スタックに 楝 む。 そのの ち， 該当す 
る 例外べ クタの 内容 を豢 照し， 指定され 
た アドレスから 例外処理 を 実行す る。 D 
◦S コールの 呼び出 し に 利用 されて いる 
未 実装 命令の 実行に よる 例外と は 異な り ， 

trap 命令に よる 例外処理 開始 時に ス タツ 
クに 積ま れる pc は 命令が 置かれた 直後の 
アドレス を 指して おり， 小細工をし なく 


と も 例外処理の 最後で rte を 実行 すれば tr 
ap 命令の す ぐうしろ から プロ グラムの 実 
行 を 再開で きる。 

感覚と して は "スーパーバイザ モード 
への 移行 を 伴う サブルーチン コール 命 
令'' といった ような もので， その 性質 上， 
システム コール を 呼び出す のによ く 用い 
られ ている （そのよう に システムが 設計 
される）。 本文で も 触れた ように X68000 
では IOCS の 呼び出しに trap #15 を 使って 
いる。 

この ほ 力、 X68000 + Human68k では trap 
#8〜#14 を 内部的に 使用して いる。 ふつ 
うの プログラム を 作る うえで は 知らな く 
て もす むの だが， 興味の ある 人 は 「プロ 
グラマー ズ マニュアル」 の 3.2 節 末に あ 
る 参考資料 を 見て みる と よ いだろ う 。 
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mes: .dc.b '文字列' ，0 
と いう 具合 だ。 ソース プログラム 中に IOCS コール 
番号 を 生の ま ま 埋め込む のがい やで あれば， Huma 
n68k の DOS コールの 場合の ように， インクルード 
ファイル を ひと つ 作成 し て その 中で， 

— B 一 KEYINP equ $ 00 


— B— PUTC 
_B— PRINT 


equ 
equ 


$20 
$21 


と t 
ボノ 


のよう に ずら ずら と IOCS コール 番号 を シンボル 定 
義 してお けばよ い。 幸いな こ と に XC に はこの ィ ン 
クルー ドフ アイ ルが IOCSCALL.MAC の 名前で あ 
ら かじめ 用意され ている。 また， IOCSCALL.MA 
C 内で は， 

10 し S macro callno 

moveq. 1 #callno,dO 

trap #15 

endm 

'う マクロが 定義され ていて， この マクロと シン 
'を 利用す る と 上の 例 は， 
move.w #'A',dl 
IOCS _B_PUTC 

と か， 

lea.l mes,al 

IOCS _B— PRINT 
のよ うにす つき り 書け るよう になる。 今後 この 連載 
で IOCS コール を 利用す ると き に は IOCSCALL.M 
AC を インクルード し， この スタイルで 記述す る （編 
集 部 注 ： 本誌 6 月 号の 付録 デ イス ク にも 収録 させて 


リス 卜 □ FILS.H 




nameck , f i les 

nf ilea 用 

ォ フ 

セ 'y 

ト定 ft 

2 
：1 


.offset 0 






4 

5 

DRIVK: 

.ds.b 2 


ド ラ 

ィ ブ 

名 


6 

PATH: 

.ds.b 64+1 


パ ス 

名 


' VBTN¥ ' , 0 


NAME ： 

.ds.b 18+1 


フ マ 

ィ ル 

名 

'ATTRIB' , f) 


EXT: 

.ds.b 1+3+ 

* 

拡張 

子 



9 


. even 






10 

NAMBUKSIZ: 






1 1 
1 2 


.offset 0 















KORSVS: 

•ds.b 21 


シ ス 

テ ム 

が 使 

用 

15 

FATR: 

.da.b 1 


フ ァ 

ィ ル 

li 性 



FTIMK: 

.da.w 1 


フ ァ 

ィ ル 

蕺終 

史 新時钊 


FDATK : 

.da.u 1 


フ ァ 

ィ ル 

MM 

更新 曰 

18 

F し EN: 



フ f 

ィ 'レ 

長 



PACKEDNAME'! 


フ ャ 

ィ ル 

名 


20 


.da.b 18+1+3+1 





21 


.even 






22 
23 







24 


. text 







リス 卜 1 LEDOFF.S 


2 


全ての LED キ一 を OFT に 

する 

:i 


. inc lud 

e 

i o c s c a .1. 1 . mac 

■1 

5 


. includ 



6 

ent ： 

moveq . 1 

#0,d2 

拿 OFF . 




#7-1 ,dl 

* LED キー 番号 


loop 

TOPS 

_LEDMOD 





dl , loop 

* 棣り 返す 

12 


. DOS 

_EXIT 

*t? 了 








. end 

ent 



いただい たので 利用して く ださ い）。 

実際に IOCS コール を 使った プログラムの 一例 を 

リスト 1 に 示す。 こんな 機会で もなければ 誌面に 載 

る こ！： もない よう なち つぼけ な プログラム LEDOF 
F.X だ。 実行 するとす ベての LED キー を OFF 状態 
にす る。 AUTOEXEC. BAT に 潜り込ませる 力'， H 
uman68k Ver.2 な ら CONFIG.SYS の PROGRA 
M= 〜行に 記述す るかして 起動時に 1 回 走らせる の 
が 正しい 使い方 だ。 起動 直後に "ち'" とか "ヂ" と 
打ち込んで "コマンド または フ アイ ル 名が 違い ま 
す'' 攻撃 を 受けた こ とが ある 人' なら LEDOFF.X の 
有用 さに 気づいて もらえる と 思う。 

見ての とおり プログラム は LED キーの 状態 を 操 
作す る IOCS コール LEDMOD を ループの 中から 発 
行す る だけ という 単純 さ だ。 LEDMOD は 2 つの ノ、 0 
ラ メータ を 採り， dl. 1 で LED キーの 番号 （0~6), 
d2.b で ON にす る （1) か OFF にす る （0) か を 指定 
する。 リスト 1 では ループ 内で d2 を 0 に 固定した 
ま ま dl を 順に 変化 させて すべての LED キー を OFF 
にして いっている。 この ことから も 察しが つくと 思 
う が， IOCS コールで は 基本的に dO 以外の レジスタ 
の 値 は 保存され る （例外 は ある）。 dO だけ は IOCS 
コールの 終了 ステータス ないし は 適当な 戻り 値 を 返 
すのに 使われる。 ちなみに， LEDMOD は パラメ 一 
タ の 値が 範囲 外で LED の 設定で き な かつ た 場合 は 
一 1 を， うまく 設定が できた とき は 0 を dO. 1 に 返す。 


そして マウスへ 


とんとんと マウスの 話に 進む。 マウス 関連の IOC 
S コール は コール 番号 70 H ~7D H に ま と め られ てお 
り， 『プログラマー ズ マニュアル』 を 見て もらえれ 
ば わか るよう に， X- BASIC の マウ ス 操作 関数 と 似 
たよ う な 機能 を 持った ものが ずらつ と 並んで いる。 

X-BASIC で マ ゥ ス を 扱つ た こ と が あれば， こ れ 
らを 使いこな すの も わけはない。 さっさと サンプル 
にいって し まって かまわな いだろ う。 リスト 2 の M 
STEST.S は 画面に メニュー を ひとつ 表示し （実際 
に は "終了" という 文字列 を 左上 隅に 書く だけ）， 
この メニュ 一の 上で 左 ボタ ンが 押されたら， それに 
応じた 処理 をす る （終了す る） プログラム だ。 

11 一 14 行 は マウス を 使う と き に は 枕詞の よ う に 現 
れる 初期化 • 使用 準備の 決ま り きった 手順 だ。 最初 
の MS— INIT によ り マウス カーソルの 表示 は OFF 
にな り， カーソル パターン は 標準の 矢印 型に， 力一 ソ 
ル 座標 は （0,0) に， カーソルの 移動 範囲 は 表示 画 
面の 大きさと 一致す るよう に 初期化 される。 つづく 
MS—CURON で マウス カーソル を 表示 状態に し， 
SKEY J^OD で マ ゥ ス の 右 ボタ ン に 割 り 当てられ 
ている ソフト ウェア キー ボー ド と マ ウスカ一 ソルの 
表示/非 表示 切 り 換え 機能 を 殺 して 初期化 は 完了 だ。 
この 3 つ の IOCS コ ールの 組み合わ せ は， X- BASIC の 
mouse (0) 
mouse (1) 
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mouse (4) 
に ほぼ 対応して いる。 

16 行か ら メイ ン^ 理が始 まる。 まず， お ボタ ン 力-: 
押される まで 待つ （16 〜： 18 行)。 ポ' タンの 状態 を 得 
る に は IOCS コール MS 一 GETDT を 利 ffl す る。 こ 
の IOCS コール は X- BASIC の msstat ( ) に 相当し， 
dO. 1 の 上位 ヮ一 ドに マウス カー ソ ルの 相対的な 移動 
量 を， 下位 ワードに 左右の ボタンの 状態 を 返す。 相 
対 的な カーソル 移動 量の ほう は あまり 利用され る こ 
と はない はず だから こ こで は 触れない。 

ボタンの 状態 は 第 0 ~ 7 ビッ 卜に 右 ボタン， 第 8 
~15 ビッ トに左 ボタンの ON/OFF 状態が 返り， ボ 
タンが 押されて い ると き は 8 ビットと も 1 ( FF H ), 
押 さ れ ていな ければ 8 ビットと も 0 (00,,) に な る 。 
右 ボタンが 押されて いるか ど う か チェ ックし たけれ 
ば， 

IOCS _MS— GETDT 
tst.b dO 

beq 押されて いない 

押されて いる〜 
のよ う に tst.b 後の Z ビッ トで 処理 を 振り分ければ 
よいの は 明らかだろう。 左 ボタンの 場合 は， 

IOCS JS—GETDT 

tst.w d() 

bp] 押されて いない 
押されて いる〜 
と い う 手が 使える。 どうせ 8 ビッ ト と も 冋 じ (ift を と 
るの だから， 第 15 ビッ ト だけ を 調べれば すむ わけ だ。 

MS— GETDT で 左 ボタ ン の 押 し 下げが 検出 さ れ 
たら， すかさず MS— CURGT で マウス カーソルの 
画面 上での 現在 位置 を 得る （21 行）。 MS— CURG 
T は X- BASIC の mspos ( ) 関数に あたり， dO.l の 
上位 ワードに マウス カー ソ ルの X 座標， 下位 ヮ 一 ド 
に Y 座標 を 返す。 得られた 座標が メニュー 上に ある 
かどう か を 調べて いるの が 25 ~ 28 行， やって いるの 
は 単純な 座標の 比較 だ。 

最後に 31 行 以下が 忘れて はな ら ない 後始末の 処理 
だ。 MS_INIT で マ ゥ スを再 初期化して （マウス 力 
—ソル を 消 し ） ， SKEY— MOD で さっき 殺した ソ 
フト ウェア キーボード を 使用可能 状態に 戻して いる。 

マウスに ついては だいたいが リ ス ト 2 の応 IT1 で片 
がっく。 あと， ダブル クリック の 判定 方法 ぐらい は 
知っていた ほうがいい かも しれない。 そこで リ ス ト 
3 。 リスト 2 の 30 行 以下 と 差し換えて 使う。 ダブル 
ク リ ックの 判定 といっても やるべき こと は 泥臭い と 
いっていい ほど K 接 的 だ。 ボタンが 押された こ とが 
わかった ら， 

1) 一定 時間 以内 に 離される か ど う か 

2) 一定 時間 以内 に また 押される かどう か 

という チェ ックを 続けて 行い， 両方に 通ったら ダブ 
ル クリックされ たと 判断す る。 これに は， IOCS コ 
ールの MS— OFTM , MS— ONTM を 利 ffl する。 dl. 
w で 左右の ボタンの どちら か （0 なら 左， 一 1 なら 
右）， d2.w で 待ち時間 を 指定し （とくに 0 のとき は 


無限 と 見なされる） ， 指定 時間 内 に ボタ ン が 離 さ れ 
た り （ MS 一 OFTM ) 押された り （ MS 一 ONTM ) 
したら， それまでの 経過 時間 を dO.w に 返す。 ただ 
し， ドラ ッ グ された 場合 （ボタ ン の 状態が 変化 し な 
いうちに マウス カーソルが 勅いた 場合） に は d 0 . w = 
0 で即戻 つてく る。 また， 恃 ち 時間 を 越 え た 場合 は 
FFFF,, 力 f 返 る。 侍ち 時間 の 単位 はなに やらいい 加 
減ら し く （ループ 回数で 計時して いるの かな）， だい 
たい 40 が 0.1 秒 前後に 相当す る。 リ ス 卜 3 では 侍ち 時 
間 を 0. 2 秒 程度 にす るた めに 80 を 指定して ある。 


リス 卜 2 MSTEST.S 


i nciude 
include 
include 


locsca 1 1 . mac 
doscal 1 . m&c 
const . h 


16: loop: 


lea . 1 

myspl pc ) , sp 



menu ( pc ) , al 
_B_PRINT 

* メニュー を 描く 

o o o o 

m 0.1 i 

* マウス »f 匕 

* マウス 力一' ノル^ 

*' ノフ トウ; L アキ一 ポー ド 

» *^ih 

IOCS 
bpt 

MS GETDT 
dO 
loop 

* ボタン を 招る 

* 左 ボタン は 押されて いるか 

* 押されて いなかった 

IOCS 
move. w 
swap . k 

» 左 ボタ；^ ^された 
MS CURGT » マウス カー リル ffiS を る 
dO.dl *dl .w = \mt9 

do *do.w : xmm 

cmpi • w 
bcc 

*32,d0 

*x 笙 tso チェ ヅク 

cmp i . w 

bcc 

loop 
#16 ,dl 
loop 

*Y 座 fflkD チェ ヅク 
* 麵外 

IOCS 
moveq . 1 
IOCS 

* 終了 メ 

MS INIT 
*-l >dl 
_SKEY^MOD 

一 て 一 上 つた 

* マウス 期 化 
* ヅフ トウ エア キーボード 

* ^！キ 可 

DOS 

— EXIT 

*»7 


. data 
- even 


. stack 
. even 


mystack 
mysp ： 


リス 卜 3 MSTESTS. S 



moveq . 
IOCS 


了 メニュー 上た つた 
»0,d] 韋左 ボタン 

»80,d2 * 待ち 剛 (*tj0.2R-) 

_MS_OFFTM »tt される まで ffO 

dO *0 以下なら 

loop * はじく 


ONTM 


loop 


movoq . 

lors 


. da t.a 
, even 


. stack 
.even 


MS_INIT 
»-l,dl 
—SKEY— MOD 

— EXIT 

26, '^7' ,CR, 


f ダブル ク i 


* 押される まで 杼っ 
*0 以下なら 


, 'ク された 

> マウス 匕 

い ノフ卜 ウェア キー ポ— 

' 表示き 河 
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I お 絵 かき ツールへの 応用 

最後に 応用 プログラムと して， 簡単な お 絵 かき ッ 
ール （グラ フ イツ ク エディ タ な んて 呼べ る ほ ど の 代 
物で はない） を 作って 今月 はおし ま いに する。 当初 は 
マウス ボタンが 押されたら その 位置に 点を打つ だ i ナ 
の プログラムに しょうと 思って いた 力?， こ れだ と あ 

まりに 単純す ぎて 面白みに 欠ける ので， IOCS コー 

ルで 実現で き る 範囲で 多少 彩 り を 添えて み た。 

1) 色の 選択 は 右 ボタン を 押す こ とで ポップ ァ ップ 
する ウィンドウで 選べる よ うにす る 

2) 同じ ウィンドウ 上に は ペン パターンの メニュー 
も 並べ， 複数の 中から ペンの パターン を 選べる よう 
にす る （パターン は 最大 16X16 ドット） 

一見 複雑な 処理が 要求され そ う だが， X68000 の 
ハー ドの 機能 と IOCS のお かげで， どちらも 簡単に 
実現で きる。 まず， ウィンドウ を ポップアップ する 
処理 だが， 256 色 2 画面の 画面 モー ド を 使用 し て， 
1 画面 を ウイ ン ドウ 用， 残り を 描画 用 と 使い分ける 
こ とで 逃げた。 ウイ ン ドウ は あらかじめ 全部 描いて 
おき， X— BASIC の vpageffl 数， home 関数に 相 a 
す る IOCS コ ール VPAGE と HOME で 表示の 0N/0 
FF , 表示 位置の 変更 を 行う。 2 点 目の ペン パター 
ン について は， "外字 を SYMBOL で 表示す る" と 
いう 手 を 使った。 ペンの パターン を 外字に 登録して 
お き ， PSET で 点 を 打つ 代わ り に SYMBOL で 描 く 
わ けだ。 どちらも かなり 安直 だが， 彩りと しての 役 
目 は 果たして く れる。 

グラフィック 関係の IOCS について は 約束 どおり 
特に 解説 しないから 『プログラマー ズマニ ユア ル』 
を 参照し T も らいたい。 一応 リ ス ト 4 に LINE のサ 
ン プル を 示して おく。 COMMAND.X 上から グラ 
フ イツ ク 画面に 直線 を 描画す る プログラム だ。 7 It 
の パラメータの 個数と， 23 行の IOCS コール 番号 を 
変更 すれば BOX や FILL , CIRCLE に も 対応で き 
るので 気が 向いたら 試して みて ほしい。 あま り 使い 
道の ない プログラム だ 力、 派手な バッチ ファイル を 
作りたい と き なんかに は 利用で き るだろう。 

なお， コマンド ラインで 指定され た 数字 （の 文字 
列） を 数値に 変換す るのに リスト 5 中の サブ ルー チ 
ン atoi を 利用 している ので， 実行 フ アイ ル 作成 時に 
はこれ も 忘れずに リ^クす る こと。 この atoi は 今後 
も 使う ことがある かもしれ ない （変に 凝って しまつ 
たので あまりよ いでき ではない が）。 また， LINE. 
X は グラフィック 画面の 初期 匕 を 行 わない ので， 使 
用 時には SCREEN コ マン ド であら かじめ グラフ イツ 
ク 画面 を 使用可能に 設定して おく 必要が ある。 

atoi について 1 点 だけ 補足して おく。 5〜8 行で 
は C フラグ を 反転 （0 — 1) する マクロ CCF を 
定義して いる。 その実 体 は， 

eori.w #l，ccr 
という オペ ラン ドに ccr が 登場す ると いう 見慣れな 
い 命令 だ。 こ の 命令 は 任意の フラグ を 反転す るのに 
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使う。 排他的 論理和の 意味と， ccr の 構造 を 思い出 
しても らいたい。 同様の 命令と して は， 

andi.w #n,ccr 

on.w #n,ccr 
が あり， それぞれ， ccr レジスタ 中の 任意の フラグ 
を リセ ッ ト したり セッ ト したりす るのに 用いられる。 

| STAMP.S の 解説 

では， 手抜き いっぱいのお 絵 かき プログラム， リ 

ス ト 6 の STAMP.S を 見て もらおう。 比較的 読み や 
すく 書け たと 思う ので， これまでの 話の ま とめの つ 
も り で 読んで みて も ら いたい。 各 ルーチン ご と にポ 
イン ト となる 部分 を 拾つ て 軽 く 解説 してお く。 
* ェント リ 〜終了 （62 行〜） 

Interrupt スィ ツチな どに よって プログラムの 実 
行が 中断 さ れた 場合に 後始末 をせ ずに 親 プロ セ ス に 
帰る のがい やだった ので， 67~72 行で 前回の ASX. 
X とまった く 同じ 手順で 中断 時の 戻 りァ ドレ ス を 77 
行の ラベル break の 位置に 設定して いる。 

break 以 降で は 諸 々 の 後始末 をす る サブルーチン 
を 呼び出してから， キー バッファ をク リアし， exit 
で 実行 終了す る。 マウスし か 使わない プログラムで 
キー バッファ を 気に している のが 変に 見える かも し 
れな いが， ' 'マウスし か 使わない からこ そ" この 処 
理が 必要 な の だ。 - これ を 怠る と， プログラム 走行 中 
に 誤って 押された キーが プログラム 終了後に まとめ 
て 吐き出される こ と になる。 
» 初期化 ルーチン （275 行一） 

278〜290 行で DOS コ一 ノレ conctrl に よ つ て 画而モ 
- ドを横 512 X 縦 512 ド ッ ト ， 256 色 モー ド に 切 り 換 
えたう えで， 邪魔な ファンクションキー 行と カー ソ 
ルを 消して いる。 画面 モー ドと ファンクションキー 
行に ついては あ とで 元に 戻せる ように （374 行 以下 
の 後始末 ルーチン 参照） 現在の 状況 を ワーク エリア 
にし まって おく。 そ れが 作法 という も の だ。 あ と ， 
この サブルーチン では 頭で link し,' リ ターンす る 直 
前で unlk す る ことによって DOS コ 一 ル 呼び出 し 時 
のス タツ ク 補正 を 省略す ると いう 姑息な テクニック 
が 使われて いる。 あま り 褒められ たこと ではない 力 \ 
一度 やって 見せたかった。 

293， 294 行 は 下位の サブルーチン を 呼び出 し て， 
ペン パターンと して 利用す る 外字の 定義 を 行って い 
る。 ここで も， あとで 元に 戻せる ように 現在の 外字 
の 定義 を 取得 • 侍 避して おくの を 忘れない。 定義す 
る 外字の フォント パターン は 436 行 以下に 用意して 
あり， 16 ワードが 1 文字 分の データに あたる。 

頭に 縦横の ドッ ト 数が つけて あるの は ほかとの 兼 
ね 合いで， 実際に は 使って いない。 フォン 卜 パター 
ンは 438~453 行の 最初の 1 個 だけ は 見やす く 2 進数 
で 表記 してみ た （ 2 個 目 以降 は スペース の 都合で 詰 
めて 16 進数で 表記して ある）。 これ を 見れば フォン 
卜 パターンの 形式 • 作り方 は 一目瞭然だろう。 
* メニュー ウィンドウの 初期化 （309 行〜） 


前述の とおり， メニュー は あらかじめ 企 部 描いて 
おく。 描画に 必要な データ は データ セ クシ ョ ンに用 

意して おき， これ を 次々 に IOCS コ —ルに 波 している。 
* メイン 処理 （88 行〜） 

多少 冗長な 作りに なって いる 力 5 ', マウスの ボタン 
の 状態 を チェ ッ ク し， ボタンが 押されて いた ら その 
位置に 応じて それな り の!! i 理を 行う と いう パターン 
の 組み合わせ であり， リスト 2 と 基本的に は 大差な 
い。 左 ボタンが 押された 場合 は， まず メニュー ウイ 
ン ドウ 上 かどう か を 調べ， ウィンドウ 外 （もしくは 
ウィンドウ が 非 表示 状態） であ れば 197 行に 飛んで 
SYMBOL で 現在 設定され ている ペン パターン （に 
対応す る 外字 1 文字） を 描く。 ウィン ド ゥ上 だつ た 
場合 は， マウス カーソル 座標から， 

1) ペン 選択 メニュー 上 

2) 色 選択 メニュー 上 

3) 終了 メニュー 上 

4) いずれで もない ウィンドウの 外枠 

を 識別し， 衬応 する 処理 を 行う。 1) , 2) の 場合 は 
さ らに メニュー 上の どの 部分 かの 判定が 加わる こ と 
になる。 ま た， ウィン ドウの 外枠で 左 ボタンが 押さ 
れた 場合 は ウィンドウ を ドラッグす るよう にして み 
た。 本来なら マウスの 動きに 連動して リ アルタ ィ ム 
で ウィンドウの 位置 を 変更す る こと もで きたの だ 力 5 ， 
も つ と 単純に， ボタ ンが 離された 位置へ い き な り 
ウィンド ゥを 移動す るよう になって いる。 ここ は I 壳 
者に 手 を 入れて も らいたい 部分の ひとつ だ。 

左 ボタンの 処理に 比べれば， 207 行 以下の 右 ボタ 
ン による メニュー ウィンドウ の ON/OFF 切 り 換 え 
処理 は シンプル だ。 現在 メニューが 表示 中 かど うか 
を 覚えて おく ヮ一ク menuflag を 調べて （209 行）， 
も し メニューが すでに 表示 中で あれば 212 行 以下で 
VPAGE によ り メニューが 描かれて いる ページ を 


. inc lude 
, include 


7： PARCNT equ 


doacall .mac 
iocscal 】. . mac 
const , h 

聿外 SP« 照 
*I0CS に St す パラメ一 タ(«8 


.text 
. even 


非 表示に する。 メ ニューが 表示 さ れ ていな け れば 221 
行 以下で 現在 の マウス カーソルの 位置に メニュー を 
表示す る。 

な お， 222 行で menuflag をセッ トす るのに 使つ 
ている st. b は， 任意の 1 バイ トを FF n にす る 命令 だ 
(オペランド サイズ は バイ ト 固定）。 正確に は st の 
一般 形 は sXX ( s は Set の 略） であり， XX の 部分に 
は 条件 分岐 命令 同様の 条件が 入る。 sXX は 命令 実 
行の 時点で この 条件が 成 り 立って いれば オペラ ン ド 
を FF H に し， 条件が 成 り 立って い な ければ 00h にす 
る 命令で， st は こ の 条件が " t ( always True ： 常 
に 真）" になつ た 形 だ。 条件が 常 に 成り立つ わけ だ 
から， オペ ラン ドを 00h にす る こ と はあり えない。 
逆に sf という 命令 は 条件が " f ( always False ： 常 
に 偽）'' であり， 任意の 1 バイ トを 00h にす るのに 使 
え る。 趣味の 問題 だが， 人に よ つて は clr.b の 代わ 
りに 使う こと も ある。 

* 

『プログラマー ズ マニュアル』 を パラパラ と 眺めて 
みると， そ れ 単体で プ ログ ラムと して 成り立つ よう 
な IOCS コール 力 ？ い く つか 見つかる と 思う。 例を挙 
げ るなら， コール 番号 7F H の ONTIME (本体 を 立 
ち 上げて からの 時間 を 100 分の 1 秒 単位で 返す） と 
力' 8E H の BOOTINF (前面の 電源 スィ ツチに よ り 起 
動され たの か， タイマに より 起動され たの 力'， また， 
ど の デバイスから 起動 された のかと いった ブー ト 怕 ： 
報 を 返す） なんか は， IOCS コールからの 戻り 値 を 
表示す る だけで も そ れな り に 役に たつ （こ と が あ る 
かもしれ ない） プログラムになる。 この類の プ ログ 
ラム はあって W る もので も な し， 暇 を 見つけて 作つ 
てお く と よいだろう。 

来月 は， グラフィック をもう 少し 本格的に 取 り 上 
げる 予定で いる。 


リス 卜 4 LINE.S 


myspt pc し sp 
getpar 


giocapar ( pc ) , 
_LINE 


_EXIT 


»sp《«fc する 

* パラメータ を 取得す る 

* グラフ ィヅク ®S は 
* 初 fflf 匕され ている か？ 

* 未お flffif 匕なら エラー 終了 


ほ 了 


PARCHTjit^ 储をバ ヅファ にセヅ 卜する 


usage 


胄 して 終了 


getpr0 


lea. 1 giocapar(po) , al *al = ノくラ メータ 、'： / ファ 

moveq. 1 #PARCNT- l,dl 隼 dl = ;U~ プカゥ ン"^ 

move . 1 a2,-(sp) *3miJ-HSfBS* 

bsr atai * 

movea.l (sp) + ,a2 *a2= 統 く：^ U 

usage * うまくお 核で きな 力、 つた 
* パラメ一 タを 


43: 
44： 
45： 


dbra 
rta 

dl t getpr0 

»PA 腳 TOttf) 返す 

46： 
47 
48 
49 




50 
51 
52 
S3 
54 
56 

usage: 

p. O 15 O 

a cfl is < 

#STDERH,- Uj: 
usgmes ( po ) 

FPUTS 
*6,sp 

) »W»x ラ一 出;^ 
* メヅ セージ を 
* 出力す る 

56 
57 
56 

error ： 

move. w 
DOS 

参い （sp) 
_EXIT2 

了 コード 1 を 持って 
* エラ ~» 了 

59 
60 


データ & ワーク 


61 
62 
63 
64 
65 
66 
67 
66 
69 
70 

usgmes ： 

. data 
. even 

.dc.b 
.dc.b 
.dc.b 
.dc.b 
.dc.b 

'機 能： グラフ ィ 
CR.LF 

'ffiffl 法： LINE 
' パ 

CR , LF , 0 

'リク 隠面に 直 》を 描きます' 

(0 Y0 XI Y1 ' 

レット コード ライン スタイル' 

71 
72 
73 
74 

75 

. even 

giocapar ： 

.ds.w 

PARCNT 

* パラメ 一タパ ヅファ 

76 
77 
78 
79 
80 
81 
82 
83 

mystack 
： rayBp : 

, stack 
. even 

.ds.l 
. end 

256 
ent 

* スタ y ク ffiW 
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リス 卜 5 ATOI.S 


macro 
eor . w 


TOUPPER macro 
1 ocal 


.text 
• even 


eitOOOOl ,ccr 
XNZVC 


tl ,dreg 

) 

' - ' A ' , dreg 


C ビ' ゾ 卜 を 反転す る マクロ 


英小 文' f"- 大文字 マクロ 


機 能： R«i を 表す^! を 16 ビット^ に 変 » する 
戻り ffl:dO." = Stt された 懂 

(sp) .1 = « く 文:?^ への ポインタ 
N = 1 文 宇 も 変 }« できなかった ift 合に】 

メ モ：： Tj^jMS に笮 分な 空白 を霾 くこと 

5«ffl に' + ' , '-' の 符号 をつ けても よい 
ex) 123 , +123, -123 

, 'x' , 'X' をつ ける と 16 逸 数と みなす 
ex) $12AB, -S12AB, xl2AB, X12AB 



movem . 1 
movea . 1 
bra 

dl-d3/a0,- 
9tr(a6 ) ,a0 
atoi 1 

a a 

addq . w 
cmpi .h 
beq 

cmpi ，b 
beq 

*l,aO 

♦SPACE , (a0 
atoi0 
#TAB, (aB) 
&toi0 

' atoi2: 

moveq . 1 
cmpi .b 
beq 

cmpi . b 
bne 

moveq . 1 
addq . w 

#l,d2 
#'+' ' (a8) 
atoi2 
#'-', (afl) 
atoi3 
#-1 ,d2 
*l,a0 

' atoi3 : 

moveq . 1 
moveq. 1 
moveq. 1 

S 一 "D 


cmpi . b 
beq 

cmpi . b 
beq 

cmpi , b 
beq 

P ID P 


スタック フレーム^ 

{ レジスタ 

a o= 文 まゆ]^ の ポインタ 


:5r^i】％g"g ^白 を 

d2- 冊 （+ ) 

'+ ' 力 ， された か？ 

, 力 1 *»S され ft か？ 

(^ポインタ^ i める 
»s» を 返す d0 をク リア 

f^ttfflWdl をク リア 

仮に エラ一 フラグ を 立てる 

16«i0ffi ^、どう カ^; ズ 


リス 卜 6 STAMP. S 


. mc 1 ude 
. include 


aoscal 1 . mac 
i ocsca 1 1 , mac 


CFKEYMOD 
CSCREEN 
CCUHON 
CCUROFF 

9: HIDEFKEY 


DISABLESKEY 
ENABLESKKY 

WINH 
WINV 

USER PAGE 
BIT_USERPAGE 
MENUPAGE 
BIT_MENUPAGE 


SHOWHENU 
HIDEMENU 


GAIJITOP 
FONT16 


に ONCTR1- モート' 番号 


，ファンクションキーまで 
»Bffi モー K5 1 2x5 1 2 , 256ft 


» ゾフ トウ エア キーボード KW: 
» リフト ウェア キーボード 


f ン ドウ 幅 
f ン ドウ 高さ 


* 描画 を 行う 0 面 

ニュー を «^ する Hffi 


ズ ニュ一 Ifrr 

BIT_USERPAGE|BIT^MENUPAGE 

メニュ 一 
BIT USERPAGE 


Seb9f 
S00O8 


31: PATMAX 


，全角 外す "^114 字 コート 
16, 16x16 


» ペン パターン (Oftjtfi 


グラフ ィ ッ ク Mt も iocs データ S け 8 し fflW^fftS 

.offset 0 

.ds.w 1 « POINT *F1LL *BOX 


40: RETCOL: 


POINTBUFSIZ: 
Yl: .ds.v 
COL: .ds.v 
FILLBUFSIZ: 
LS: ,ds,* 
BOXBUFSIZ: 


フォント «^ 込み asscoms 

.offset Q 


XLHN: ,d 
YLEN: ,d 
FPAT: .d 
FNTBUFSIZ: 


.text 
, even 


63 
64 
65 

lea . 1 
bar 

myap{ pc ) , Bp 
ini t 

* 3 ロを贿ヒする 
* 麵 など 匕 

66 
67 
68 
69 
70 
71 
72 
73 

pea . 1 
move . w 
DOS 

move. w 
DOS 
addq . 1 

break < pc ) 

* CTRLVC.-lap) 
INTVCS 

# ERRJVC, (sp) 
INTVCS 

*6 ,sp 

« 中 S3 ^戻り アドレス を K£ 

75 
76 

bar 
bar 

setupmenu 
m&in 

* メニュー ウィンドウ ^匕 

* メイン JftS 

77 
78 

break ： bsr 

w_i ndup 


79 

se 

move .w 
DOS 

#-l,-(ap) 
_KFLUSH 

バ' ソファ ク リア 
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- 'i 

„ a0 

move . b 

(a0) ,dl 

bar 

isdigit 

be 8 

atoiq 

mulu . w 


swap . w 

d0 

tat.w 
bne 

d0 

atoie 

swap. w 

d0 

add.w 

dl ,d0 

moveq . 1 

*e,d3 

bra 

atoi4 


のとき 

*i;StW) 出す 
か *? 


でな けす u が 了 
i 桁 分 左に シフト 


addq.w *1 ,a0 
raove . b (a0 ) ,dl 
bsr isxdigit 


*±fi£ ワードが 

聿 o-c^-mi. 

* 才ー /《一フローした 

* 下位に l 桁 ifiiro 
* エラー フラグ をク リア 
«緣 り 返す 

i6iiA^ のとき 

。出す 


moveq ,1 #Q ,d3 
bra htoi 

atoie : moveq . 1 #- 1 ,d3 
atoiq: mula.w d2,d0 

move . 1 aQ , Btr(a6 ) 

tst .w d3 

movem, 1 { sp )+ , dl-d3/a0 


> でな 咖傲 了 
1 ffj 分 左に シフ ト 
上位 ワードが 
0 でな 【W ま 
オーバー フローした 

下位に 1 桁 翁 
エラー フラグ をク リア 


才ーハ 'ーフ a —力^^ 
符号 を 掛けて ft»« 果を f5 る 

« く 文^ ボイ ン タ を 返す 

エラー フラグ *ccr に 反映す る 
レジスタ 

スタック フレーム IB& 


isdigit: 

subi . 
bca 
cmpi . 
CCP 

isdtftq ： rts 


(エラ ~S(iC=i ) 


isdKtq 


(エラ ^は C= 1 ) 

t: 

TOUPPER dl 
subi . b t ' 0 ' , dl 
bca isxdgq 
c?mpi .b #9+1 ,dl 
CCP 

bec isxdgq 
subq . b き • A ，一， B 
bes iaxdgq 
cmpi .b #15+1, d 


iaxdgq: rts 



81 
82 


addq . 1 

*2,sp 

S3 
84 


DOS 


85 

* 



86 

* 

メイン saa 


87 

* 



88 

main : 



89 


rocs 

_HS_GETDT 

90 
91 


tat.b 
bne 

dO 

rdown 

92 


tst.w 

d0 

93 


bpl 

main 

94 




95 

ldown : 



96 


IOCS 

MS CURGT 

97 


move . w 


98 


clr > w 


99 


swap . w 

dQ 

100 


tst , b 


iei 

1 02 


beq 

pset 

103 


move , w 

wi nx ( pc ) ( 

104 
105 


move . vi 

w iny ( po ) , 

106 
107 


bcs 

d2 ,d0 

168 
109 


cmp . w 

bcs 

pset 
d3 r dt 

110 


addi . w 

pset 

#WINH ,d2 

1 1 1 


addi . w 

#WINV,d3 

112 


cmp . w 

dZ.dO 

U5 



で a て 

116 




1 18 


SUb . V! 

w i n x ( pc ) , 

139 


sub . w 

winyfpc ) , 


* ボタンの 状 を取掙 

* 右 ボタン 力 iff されて いる？ 
，左 ポタン 力 W されて いるつ 


* 左 ボタン カ^され た 

* マウス 力一' ノ ル 位 顬を 取得 


* ウィンドウ は 表示 中 か？ 


ウィンドウ 表 利な! 
ウィン ドウ 表^ KHy 


* ウィンドウ 上 かどう か チヱ' ソク 


move . 
move . 


S,pntbuf+X0 
1 , pntbuf +Y0 


. ドウ 内で クリ 'ゾ ク された 
*d0.w ： 口 一カル: 
*dl .w = ロー^ル y 座標 
それぞれ を してお く 


12.1 


auhq . w 


124 


bcs 

drag 

125 
126 


fubq . i、 

bcs 

*8,dl 
drag 

127 


COJp, 

*256,d0 

128 


bcc 

(J rag 

129 


rmp. u* 


13© 



1 『i ty ii 1 





1 .12 


r-inp. u 

d224 .do 

133 


bcs 

ldo».n0 

134 

don*? ： 



135 

1 ?■ IS 


i*te 


137 

IdownO ： 

subi ,，.' 

■32, dO 

138 


bc« 

drag 

1 3" 


d t vu . w 

8 21 fJO 

140 


swap. w 

dO 

141 

142 


cmpi . 
bee 


143 
144 


Rwap ■ w 

r)0 

145 

se 1 pen ： 



146 


move . '、■ 

d0,d2 

147 


add i . w 

sGAIJITOP, 

148 
！ -1 '-， 


move . '-. 

riO , curpat 

150 


movpq . 1 

sMEN'UP AGH , 

1M 
152 


IOCS 

_APAGE 

153 


lea . 1 

curpen ( pc ) 

154 


move . t; 

*255 , rOL(a 

！ 5 5 
15F 


IOCS 

—BOX 

157 


mulu . w 

*24 t d2 

158 


ndd i . u' 

*38,d2 

159 


move , w 

d2,X0(al) 

160 


addi • w 

*19,d2 

161 


move . w 

d2,Xl ( al ) 

162 


move . w 

#1 ,COL{al ) 

163 
164 


IOCS 

_B0X 

165 


bar 

lwai t 

166 
167 


bra 

ldown2 

lfi8 
169 
170 

ldownl ： 

subi . w 
bcs 

*24 ,dl 
drag 

171 
172 


cmpi • w 

«64 ,dl 

173 
174 


bcc 

drag 

175 
176 

se lcol ： 

moveq . 1 

#MENUPAGE, 

177 


IOCS 

_APAGE 

178 
179 


lea. 1 

pntbuf ( pc ) 

180 


IOCS 

POINT 

181 


move , w 

RETCOLtal ) 

182 


move . w 

d0 , curcol 

183 
184 


1 ea . i 

co 丄 daM pc ) 

185 


move . w 

d0，CO し （al ) 

186 
187 


IOCS 

_FILL 

188 

ldown2 ： 

3 

#USERPAGE, 

189 
190 


IOCS 

_APAGE 

191 


bra 

main 


f > I、 力の 左^ fj 
f ン ト' ゥ の 上 余白 
に' ドウ の おお 白 


了ポ n ，クス 内 


< イン' レ一ブ を 抜ける 


>d2.K = ペン 番号 
»W' カーン を 3淀 


* 切') 換える 


*w たに 枠 を 描く 


* 左 ボタン 力 « される の を 待つ 
* 描画 用 ページに 現す 


* ペン メニューと 

* 色 メニューの の^ 白 


* ウィンドウの 下 余白 


* 色メ ニコ 


bar lwai t 

br& rasnuon 


^ニュ 一用 ページに 
聿 切り換える 

* マウス 力一 ゾ/ ら 
* 色 を 拾う 

* カレント カラーに セツ ト 

* カレント カラーで 

* メニュー 左上 の^を 

* »り» す 

* 描画 用べ一 ジに 頃す 

* メイン H ^プへ 

* ウィン ドウ (3>?|^ でク リック さ れた 

* 左 ボタ される の をお 
* ウィンドウ を 描き 直す 


setdat I pc ) , a 1 


menuon ： 


move . 
subq . 
move . 
IOCS 


beq 


moveq . 
IOCS 


IOCS 
move • 
swap . 


# ( WINH/2 ) 
menuf lag 
menuon 


menuf lag 
JfHTDEMENU, 
VPAGE 


menuf lag 
_MS_CURGT 


* ウインドウ 外で クリ 'リクされ た 

* マウス カー' ノル 匿に 
* パターン を 描く 


* メイン ループへ 

* 右 ボタン カ^され た 
.ofat * 衷^ fill オフ セヅ ト 

* メニュー は 表示 中 か？ 


ィ ン ドウ を 消す 
* フラグ を » 力せ る 
* メニュ ~^ t— ジ# ^示 


* 右 ボタ ンカ « さ れ るの を 待つ 
* メイン "ブへ 


ofst+ 
mon0 


ofst+Y0(po ) 
mon i 


* メニュー ウィンドウ を 出す 
* フラグ を 立てる 
» マウス カー' ノ/ 收厦 を 取 ほ 


'ウィンドウが 

* US から はみ出さな いよう 

* , する 


mon2 ： cmp. 


man3 ： move, 
move . 


-WINH.d 
-WiNV.d 


mon J 
*512- 


moveq .1 *0 , 


moveq . 
IOCS 


#BIT_MENUPAGE , 
_HOME 


fSHOWMEMU, 
VPAGE 


* 表^ »を贿 


聿 ウィンドウ を 目 へ 

' る 


* メニュ^! ージ お 

* 右ポタ yiim されろ の を f^> 

* 乂 イン fU "ズへ 


» お ボタン 力 «1 されろ の を^つ 


»t ボタン 力 1 « される の を 


MS OFTDT 


nio ve + v 
movt- . v 


move , 
move . 


=r SCREEN ,-ln 
_COSCTRL 
dO , Rcrnmsrtv 

sHIDRFKEY.-l 
"CFKEYMOD, -( 
_COSCTRL 


sCCUROFF.-l 
_CONCTRL 


savf ont 
def font 


IOCS 
IOCS 


_MS__CUR0N 
bDI^B し ESKEY,dl 
SKEY MOD 


*m 在の m モード を me 


ファン クシ！! ンキ 一行 を 


*o; 在の ファンクションキー 行 
i— ドをは « 


ウー'' ル非蹄 モート 


* マウス 初期化 

» マウス カー' ノ 

* ソフトウェア キーホー 


懂匕 

め 全 謙、 て 


(あら かじ i^gHH いてお く 


setupmenu ： 

moveq. 1 #MENUPAGE,dl 


きえ〜。 68040 が 「自^にお 持ち 下さい」 と は， なんと 太っ腹なん でしよう …… ！? マイ XMOOO マシン 語 プログラミング 119 
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312 





313 


moveq . 1 

•HIDEMENU.dl 

* メニュー 用 ページ ま, 

314 
315 


IOCS 

_VPAGE 

* 

316 


lea . 1 

f i ldat ( pc ) , a 1 

* ウインドウ &を 塗り潰す 

317 
318 


IOCS 

_FILL 

* 

319 


lea. 1 

boxes ！ pc ) , al 

韋 80\を£« だけ 描く 

320 


tst.w 


* 




boxed 


322 


IOCS 

_B0X 





nj^VDTII7CT7t a 1 \ n 1 

oUAoUr 丄乙 I a 1 ) , B 1 


324 


bra 

boxlp 

* 

325 

： boxed: 






& 

jnenclat(pc) ,al 

，へ ノ,、 y 一 ノ》 ーュ 一 

327 


IOCS 

—SYMBOL 

* 描く 

328 
329 
330 


bar 

makecol tbl 

* カラ一 テーブル 

331 


moveq . 1 

#USERPAGE,dl 

*麵 用 ページに 切り換え. る 

332 
333 


IOCS 

_ A PAGE 


334 
335 
336 


clr.b 
rts 

CD 

，フラグ を aw せる 

337 
338 
339 
340 


2 56 色の 色 テーブル を 描く 


341 

makecoltbl : 



342 


1 ink 

a6,#-FILLBUFSIZ 


343 
344 
345 


lea.l 

-FILLBUFSIZ(a6l ,al 

*al = FILL 用 パラメータ 

346 
347 


moveq . 1 


*dl= 色 

348 


move . w 

#32，Y0(al ) 

*(8,32)-(8+7，32 + 71 から 

349 
350 


move • w 

#32 + 7,Yl(sa> 

* 



HI 
0 

#8-1 ,d6 


352 

cl P 0: 

raove . w 

#8,X0(al ) 


353 
354 


move . w 

#8+7,Xl(al) 


355 


moveq . 1 

#32-1, d7 

* 横に 32fl 

356 

clpl ： 

move . w 

dl ,C0L(al) 

KM 巧な J6l \ 

357 
358 


IOCS 

_FILL 


359 


addq. w 

#8,X0(al ) 

，右に 8 ドヅ ト^ ft 

3g0 


addq . w 

#8,XI(al ) 


361 


3 

#1 ,dl 

, 次 ©fe 

362 
363 


dbra 


»«U タ謹り 返す 

364 


addq . w 

#8,Yfl(al ) 

* 下に 8 ド. y ト移 ft 

365 


addq . w 

#8 , Yl (al ) 


366 
367 


dbra 

d6,clp0 

*» り 返す 

368 
369 


unlk 
rts 

a6 


370 
371 
372 


ま宋 



373 
374 





375 
376 


link 

a6, #0 




move . w 

scrnmsav , ~ ( sp ) 

モード を 戻す 

378 


move . w 

#CSCREEN,-(sp) 


379 
380 


DOS 

_CONCTHL 

* 

381 


raove . w 

f keymsav , - ( sp ) 

* ファンクション キ の 

382 


move . w 

#CFKEYMOD,-{sp) 

* "C— TTWa 

383 
384 


DOS 

_CONCTRL 

385 


move . w 

#CCURON,-(ap) 

* カー ソ' HK^E— ド 

386 
387 


DOS 

_CONCTRL 


368 
3gg 


bar 

rstf ont 

聿 フォン 卜 

390 


IOCS 

MS INIT 

* マウス M ヒ 

391' 


moveq. 1 

#ENABLESKEV,dl 

* ソフ トウ エア キーボード 

392 
393： 


IOCS 

—S KEY— MOD 


394- 
395： 
396 


unlk 
rts 

a6 


397: 
398 
399. 


？ ^>5feSH8i!^) フォント パターン を f#i»" する 


400- 

savf ont 




401: 


lea. 1 

f ontbuf ( pc ) , al 




move , 1 

#F0NT1 6<< 161 GAIJITOP ,dl 


403: 


moveq . 1 

#PATMAX-l t d2 


404: 

X 

IOCS 

FNTC3ET 




addq . w 

#1 ,dl 


406- 


lea . 1 

FNTBUFSIZ{al ) ,al 


4C7 
408 
409 


T3 レ 

d2 , savlp 


410 
411 
412 


i^wms 文字に フォント パターン を la^r る 


413 

def font 




414 


lea.l 

fontdat + FPAT ( pc } , a 1 



defnt0: 

move . 1 

#FONT16<<16 IGAIJITOP.dl 


416 


moveq. 1 

#PATMAX-1 ,d2 


417 
418 

deflp: 

IOCS 

DEFCHR 


419 


addq . w 
lea.l 

#1 ,dl 

FNTBUFSIZ(al ) ,al 


420 
421 
422 



d2, deflp 


423 
424. 


savfont で 糊 した フォント パターン を鹏 する 




fontbuf+FPAT(pc) ,al 
defnte 


%0000000000000000 
X000000000000000O 
X0O1UU110111111 
X0010000O01010001 
%0001000001010010 

X00OO010000010000 
X0000010 綱 001000 

xeiuiiienuine 


S0O0O 
$0080 


S0000 
$0180 


S0000 
$7fff 


$0000 
$7fff 


, $0000 
,$0000 

SO 編 

$0000 

$0000 
$0000 

*ebaO 
$0000 
$0000 

SO0O0 
$0000 

$0000, 
S0O0O , 

, $0000 
, S0000 

$0000 
$0000 

$0000 
$0000 

«eb&l 
S00OO 
$0006 

$0000 
£0000 

$0000, 

, SO000 
,$01c0 

S000O 
$0000 

$0000 

sooeo 

*eba2 
$0000 
SO0O0 

$0000 

soeoo 

$0000, 

soooe, 

, 30140 

$0000 
S0220 

$0000 
S0410 

*eba3 
S00O0 
SO000 

$64 10 
$0000 

$0220, 
SO0OO, 

, $0000 
, $00c0 

$0000 
$0060 

$0000 
S0030 

*eba4 

$0000 
$0000 

$OC00 
$0000 

$0600, 
$0000 , 

, $03e0 
,$7fff 

$07f0 
$7fff 

$0ff8 
$3f fe 

*eba5 
$lffc 
Slffc 

S3ffe 
$0f f8 

S7fff , 
S0?f0 p 

,»7fff 
,$7fff 

$7ff f 
S7f f f 

*7fff 
$7fff 

本 eba6 
$7fff 
$7fff 

$7f f f 
$7ff f 

*7fff , 
S7fff , 


30006 


SOlcO 
S0006 


S014O 


SQ3O0 


S7fff 
S03e0 


S7fff 
S7f f f 


* ウィンドウ M り 濱し用 


2,2, WINH-2- 


.WINV-2-1 
$ffff 

,$ffff 
i, 1 ,$ffff 
1 ,$ffff 


* カレント ペン を!^ Tft 


patstr 


* メニュ "^用 


'終了'' 0 


.d8. b FNTBUFSIZI8 
.ds.b POINTBUFSIZ 


* カレン 卜 カラー^ 用 
* 点 細 用 


* カレント ペン/ \' ターン 

* メニュー 3mij 


* フォン 卜^ WB« 


*IOCS POINT 用 

» メニュー ウィンドウ 位 匿 


* ファンクション キ" モード 
mm 

'ニュー g/^a 示 フラグ 


，スタック 《« 


データ &ヮ— 


.data 
■ even 


boxes ： 
boxl ： 
box2 ： 
curpen ： 
box3 ： 
box4 ： 
box 5 ： 

mendat ： 


coldat ： 
aetdat ： 


curpat ： 
patstr: 


f ontbuf ： 
of at: 
pntbuf ： 
winx ： 
winy : 
scrnmsav : 
f keymsav : 

nenuf las : 


. stack 
.even 


aystack : 
aiyap ： 


ccccccccccccccccc c c c ccc ccc ccc c c c ccc c c c ccc c c c c c c c c c 0 c c ccccc c ccccc 8 V 
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PASCALS クラ ミンクべ の 招待 〈3》 


■ Bi ■ mmmJm HUflh 画 ■ hLm*—. 

PASCAL の データ 型 を 見る 


Fujii Yoshimi/Fujiki Takeshi 

藤井義 巳/藤 木 健: 


[ 


PASCAL はさま ざまな デ一タ を 多彩な 方法で 取り扱う ことが 
できます。 それ は 整数 や 実数な どの 数値， 文字列と いった もの か 
ら 集合 や ポインタにまで 及びます。 それで は PASCAL 言語に 
おける データの 扱い方 を まとめて 見て みま しょう。 


連載 も 3 回目に なり ます 力 5 , 読者の 皆さん は も う PAS 
CAL の プログラム をい く つか 書いて みられた こ と と 思 
います。 C を 知っている 人なら 「な あんだ， 简単じ やね一 
力'」 と 思われた で しょう。 C を 知 ら ない 人で も そ れほ ど 難 
し く ないです よね。 ただ， PASCAL は 型の 厳しい 言語な 
ので， 型に ついて よく 知って おかないと しょっちゅう コ 
ン パイ ラ から 文句 をい われます。 た と えば C な ら 整数 変 
数に 実数 値 を 代入しても， 勝手に 変換して くれてい たの 
に， PASCAL では エラーになる といった 具合です。 そこ 
で 今月 は その 型に ついて， 少し 詳しく 説明す る ことにし 
ます。 


^^と 実醒 


データ 型 

Wirth は PASCAL を プロ グラ ミ ングの 教育に 使いた 
いと 考え ま した。 彼 は 著書 『アル ゴリ ズム + データ 構造 = 
プログラム』 で， プログラム を 作る 際の データ 構造の 大 
切 さ を 教えて います。 そ の 彼が 設計 し た PASCAL が 豊富 
な データ 型 を 備えて いたの は 当然の こ とで， さまざまな 
データ 構造 を 直接に 記述す る ことができます。 PASCAL 
の デ一タ 型 はおお まかに 単純 デー タ 型と 構造 データ 型， 
および ボイ ンタ 型に 分類す る こ とがで き ます。 単純 デ一 
タ型 はさら に， 整数 型， 実数 型， 列挙 型， 論理 型， 文字 
型， 部分 範囲 型に 分かれます （図 1)。 また， 実数 型 以外 
の 単純 データ 型 は 順序 型と も 呼ばれて， 共通の 特徴 を 持 
つてい ます。 構造 データ 型に は 配列 型， ファイル 型， 集 
合 型， レコ一 ド 型が あ り ます。 PASCAL の 構造 データ 型 
は Packed という 形容詞 をつ ける と， 多少の 速度 を 憐牲に 
しても 主記憶 を 食わない よ う に， 詰め込んだ データ 型に 
なります。 この あた り は 処理 系に よって 対応が ま ちまち 
です 力、 後述の 文字列 型に 関 し て は 必ず Packed t 書かな 
ければ ならない こ と になって います。 

PASCAL が データ 構造の 表現力 に 優れてい るの は， レ 
コード 型と ポインタ 型のお かげです。 リスト 構造， ッリ 
—構造， キューな ど の 基本的 な データ 構造 を レコ一 ド 型 
と ポインタな しで 表現す る こ と を 想像して みて く ださい。 
なに を 隠 そ う FORTRAN の 世界で は， 21 世紀 を 迎えよ う 
とする 今日に なっても， 「データ 構造 はすべ て 配列で 作 
る」 なんて 野蛮な ことが 行われて いるので す。 信じられ 
ません ね。 

前置き はこれ くらいに して， それぞれの 型に ついて 説 
明して いきましょう。 


整数 型と 実数 型 は どの 言語で もお 馴染みの 型です ね。 
PASCAL の 整数 型の 最大値 は 定義 済み 定数 Max Int で 
知 る こと がで き ま す。 例に よ つ て 8086 系 CPU の 処理 系で 
は Max Int は 32767 であ る こ とが 多く， PurePASCAL は 
2 3 '— 1 (計算して ！ ） です。 実数に ついては なに も い う 
こ と は あ り ません。 式の 中で 実数と 整数 は 混在して 使う 
こ と が 許されて い ます。 というより， 整数 は 実数が 必要 
とされる 文脈で は 自動的に 実数に 変換され ます。 整数 変 
数に 実数 値 を 代入す る こ と はでき ません。 実数から 整数 
に 変換す る 方法 は あ と で 説明 します。 整数 型 は Integer, 
実数 型 は Real と い う 名前です。 PurePASCAL では Real 
型 は 32 ビッ 卜の 単精度の み 用意され ています （Pure 
PASCAL は 実数 演算に FLOAT??.X を 利用 しています。 
FLOAT2 + .X と FLOAT3+.X は， それぞれ FLOAT2.X, 
FLOAT3.X よ り も 速い のです 力 5 , 単 《| 度 浮動小数点 演算 
に バグ を 持つ ており， PurePASCAL での 実数 演算で おか 
しな 結果が 出る こ とがあります）。 

論醒 

C 言語 や BASIC では 論理 式の 値が 整数に なって いまし 
たが， PASCAL に は 独立 し た 論理 型が 存在 します。 論理 
型 は 型 名 Boolean で 定義 さ れ， True 力' False か どちら か 
の 値 を 取ります。 たとえば a=l， b=l のとき， 式 a = b は 
True で， a=— 1， b=l のとき， 式 a>b は False です。 


図 1 PASCAL の データ 型 


データ 型 



実数 型 順序 型 


列挙 型 


ボイ ンタ型 


ファイル 型 


整数 型 論理 型 文字 型 
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よ つて Ord(False)= 0 ， Ord(True)= 1 です。 


ま | 


赚囲型 


文字 型の 変数に は， 

var c:char; 
begin 

c: = 'A'; 

end 

といった よ う に キャラクタ コードが 格納され ます。 C の 
文字 型 は 8 ビッ ト の 整数 と して 使われて いまし たが, 
PASCAL で は 独立した 型で, 整数との 混用 はでき ません。 
文字列 は 後ろで も 説明す るつ も りです が， 文字 型の 
PACKED 配列 として 作ります。 文字 型の 定数 は' A' の よ 
うに 表現し ます。 漢字な どの 2 バイ ト コード は 文字 型に 
は 使え ま せん。 PurePASCAL では 2 バイ ト コード は， 文 
字 列の 中 で だ け 使用可能です。 


圍 


歹 ij 挙型 


列挙 型 は C 言語で も お馴染みで すね。 知 ら な い 人の た 

め に少 し 説明 します。 プログラム 中 に 定数 値 を マ ジ ッ ク 
ナンバー と して 埋め込む と， わか りに くくな り がちです c 

if data = — 1 then 
と 書く よ り も， 

const ILLEGAL = -1; 
と 定数 を 定義して おいて， 

if data = ILLEGAL then 

と 書いた ほうがよ いこ と はわ かり ますね。 こうすると， 
あ と で 仕様 変更 し て ILLEGAL の 値が 変 わった ときで も， 
最初の 定数 定義 を 変更す る だけです みます。 

この 名前つ きの 定数と 似た 概念と して， 列挙 型と いう 

ものが あ り ます。 これ は， 

type DAYS = (Mon, Tue, Wed, Thu, Pri, Sat, 
Sun); 

var date:DAYS; 

のように する ことで， Mon から Sun までの 値 を 持つ 新た 
な DAYS 型 を 作る こ と がで き る も のです。 Mon 力' ら Sun 
までの それぞれ は， 順序 数と して， 0 から 6 までの 整数 
値 を 持つ ています。 順序 数 を 取 り 出す に は 標準 関数 Ord 
を 使います。 名前つ きの 定数と 列挙 型の 違い は， 名前つ 
きの 定数と い うの は 単に， 定数 値に 別名 をつ けた だけな 
のに 対して， 列挙 型 は 既存の どの 型と も 違う 新たな 型 を 
作り出します。 そうする こと で プログラムの 安全性 を 高 
めて いるので す。 論理 型 Boolean も 次の よ う に 列挙 型の 
一種と 考える こ とがで き ます。 

type Boolean = (False, True); 


部分 範囲 型 は， 事前に 定義され た 順序 型の あ る 範囲の 
値 だけ をと る 型です。 た と えば， 

type Subrange=1..10; 

Weekday = Mon. .Fri; 
var i:Subrange; 

d:Weekday; 

と いう 具合に 部分 範囲 型 Subrange, Weekday を 定義す 
ると， Subrange 型の 変数 i は 1 から 10 まで， Weekday 型 
の 変数 d は Mon から Fri までの 値 だけ を 代入す る こ とが 
できる わけです。 そ れ 以外の 値 を 代入 し た ら 実行時 ェ ラ 
一になる でしよ う。 

このような チ エツ ク 機構 も PASCAL 系の 言語の 特徴 
です。 バグの た め に 変数に 予期せ ぬ 値が 代入 される なん 
てよ く ある 話です。 こんなと き， C だつ た ら デバ ッ グ 用の 
printf をた く さ ん 入れて 再コ ン パイ ル という こと を 皆 さ 
ん している ので はないで しょ う 力'。 ソースコード デバ ッ 
ガがぁ れば 少し はまし でしよう 力、 それにしても バグの 
筒 所 を 特定す るのに かな り 苦労す るで しょ う。 PASCAL 
だつ たら 多く の 場合， ランタイム エラ 一で 一発で 見つか 
る わけです。 C 言語 も こ う いった 機構 を 取り入れて， 


int 


.10; 


なんて 記述が できれば いい と 思いません か。 チヱ ックは 
コンパイル スィ ツチで いつでも off でき る わけです から 
ね。 それにい ま， short と 力' long と 力'， ユーザーが 決定し 
ている のです 力、 このよ う に 書け たら コンパ ィ ラが 勝手 
に int の サイ ズを 決めて く れる わけです。 いま C コ ン パイ 
ラを 作って いる 人が いま したら， ぜひ 考えて く ださい。 
規格の あ と 追いだ け じ や 面白 く ないで しょ。 なんて 書き 
ま したが, PurePASCAL も その あた り はさ ぼって いて， 
部分 範囲 型 も 必ず 4 バイ トを 占めます。 


wpMm 


配列 型 

配列 型の 定義 は， 

type 配列 型 名 =array [添字 型] of 要素 型 ； 
という かたちで 行われます。 要素 型 は 任意の 型， 添字 型 
は 任意の 順序 型が 指定で きます。 い く つかの 例 を 挙げる 
と 次の よう にな り ます。 

type arrayA = array [― 1..10] of Real; 

arrayB = array [Boolean] of array [Char] 
of Integer; 

arrayC = array [1..10, 1..10] of Real; 

arrayD = array [DAYS] of Integer; 

arrayA は 添字の 下限が— 1 ， 上限が 10, 要素が 12 の 実 
数 配列です。 arrayB は 2 x 256 要素， arrayC は 10X10 要 
素の 2 次元 配列です。. 
arrayC の 表記 は， 
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type arrayC = array [1..10] of array [1..10] 
of Real; 

のかた ちの 省略 形です。 つまり， 多次元 配列 は 「配列の 
配列」 と 解釈され ます。 

var A:arrayA; 
Bl,B2:arrayB; 
Cl,C2:arrayC; 
i:Integer; 
date:DAYS; 

E:array [-1..10] of Real; 

のとき， 

A [i] : = 1.23; 

Bl [False] : = BZ [True] ； 
CI: = 02; 

for date: = Mon to Sun do 
array D [date] : = 0; 

といった よう な 操作が 可能です。 C と は 違って 配列 の 代 
入が 可能で， 配列の すべての 要素が コピー されます。 ま 
た， i の 値が— 1 ..10 の あいだにない と き は 実行時 エラ一 
となります。 

ここで ひと つ 注意 し な け れ ばな ら な い 点が あ り ま す。 
変数 A と 変数 E は 一見す る と 同じ 型の よ う に 見える ので 
すが'， 

B: = A; 

のよ う な 操作 は 許されません。 実は A と E は 別々 の 型な の 
です。 もつ と 極端な 例 を 示す と， 

var va:array L 丄.. 10] of Integer; 
vb:array [1..10] of Integer; 

このと き， va と vb は 別々 の 型に なって しまう のです。 
も し va と vb を 同じ 型に したいな ら， 

var va, vb:array [1..10」 of Integer; 

ま た は， 

type arrayl:array [1..10] of Integer: 
var va:arrayl; 
vb:arrayl; 

と 書いて ください。 このように， PASCAL の 型が 同一 か 
ど う かの 判断 は， そ の 構造で 判断す る ので は なく， 型の 
名前 かま た は 変数が 宣言 さ れた 場所で 決 ま る のです。 「面 
脚で も 型に は 名前 をつ けろ」 という ことなの でしよう。 
これ は 配列に 限った こ とで はなく， ほかの 構造 型で も 同 
じです。 気をつけ ま しょう。 



PASCAL に は 文字列 の た め の 特別 な 型 は 存在し ませ 
ん。 C と同じように， 文字列 は 文字 型の 配列 と して 表され 
ます。 もう 少し 厳密な 定義 を 示します。 


type StringN = Packed array [1..N] of Char; 
var str:StringN; 

ただし， 1 く N という 約束です。 'Packed' を 忘れて はい 
けません。 このよう に 定められた 文字列 型に 関して は， 
同 じ 文字列 型 同士の 代入， 関係 演算 （in を 除く ) が 許され 
ています。 この 「同じ 文字列 型 j というの は， 简 単にい 
えば N が 同じ という こ とです。 長さが 違う 文字列 型 同士 
の 演算， 代入 はでき ません。 あまり 融通がききません ね。 
文字列 定数 は' (single quote) で 囲んで 表現し ま す。 

Const N = 25: 

type StringN = Packed array [1..N] of Char; 
var strl, str2:StringN; 

begin 

strl: = 'This is character string.'; 
str2: = 'This is string too. 

end; 

このように， 文字列 定数の 長さが 短い とき は， 帳尻 合 
わせに スペース を 入れて く ださい。 

隹^^ 'J - 

集合 型 は PASCAL 独特の デー タ 型です。 順序 型 の 値の 
集合 を ビ ッ ト 列 で 表現 し ， 集合 演算 を 行う こと がで き ま 
す。 ただし， PurePASCAL では かなりの 制限つ きで， 集 
合の 要素 は 順序 数が 0 ~ 127 の ものし か 許されません。 つ 
ま り， 集合 変数が 128 ビッ ト =16 バイ トで 表現され る わけ 
です。 私自身 は あまり 利用 しないの です 力 ; ， 集合. 演算が 
直接 行える の は 便利な のか も しれません。 集合 型の 定数 
は [ ] の 中に， 要素 を， （カンマ） で 区切って 並べます。 
ま た， 要素が 連続 してい る 場合 は 途中の 要素 を 全部 書 く 
代わりに [3， 10..20, 40] といった 記述 もで きます。 

例 ： 

type SetOfDays = Set of DAYS; 
var weekday, allday:SetOfDays; 
begin 

allday:= [Mon. .Sun] ； 
weekday: = allday— [Sat.Sun] 

end; 

レ: □ ード型 

C 言語の 構造体に 当たる もので， いくつかの 変数 を ま 
とめて ひとつの 変数と して 极ぅ データ 型です。 この レコ 
― ド 型と， 次に 説明す る ボイ ンタ型 を 組み合わせて， 
PASCAL は 実に さま ざまな データ 構造 を 表現で き ま す。 

レコード 型の 定義 は， 

type レコード 型 名 =record 固定 部 可変 部 end; 

のようにな されます。 可変 部 と は， C 言語で い う 共用 体に 
あたる も のです。 あ り ふれた 例です 力 ? ， 複素数 型の 作 り 
方 を 例 に レコ一 ド 型の 説明 をし ましょう。 


type Complex = record 
Re, Im;Real 
end; 

var a,b,c:Complex; 
begin 

c.Re: =a.Re 氺 b.Re ― a.Im 氺 b.Im; 
c.Im: = a.Re * b.Im + a.Im * b.Re 

end; 

レコード 型 Complex は 2 つの フィ 一ル ド Re， Im を 持 
つてい ます。 Re と Im は そ れぞれ Real 型です。 Complex 型 
の 変数 a の フ ィ 一ル ド Re をァ クセス する に は a.Re の よ う 
に， 変数 名の あとに. と フィールド 名 Re を 書きます。 ま 
た， レコード 型の 変数 同士の 代入 もで きます。 レコード 
型の 構文 規則 はかなり 複雑な ので， 構文 図 をつ けて おき 
ますから 参考に して ください （図 2)。 


納 します。 不要に なつ た 領域 は 標準 手続 き Dispose(p) で 
解放し ます。 図 3 に 双方 向リ ス ト， 二進木 を 図示し ます。 
これらの データ 構造 は 次の データ 型 Tree, List で 表現で 
きます （よく 見たら Tree も List も 型の 構造 は 同じです 
ね）。 

type TreePtr= Tree 
Tree = Record 
data: ェ tem; 
left, rightTreePtr 

end; 

ListPtr= " List 
List = Record 

data:Item; 

prev.next : ListPtr 

end; 


ポインタ 型 


ファイル 型 


ボイ ンタ 型の 変数 は 対象 型と 呼ばれる 型の 変数の ァ ド 

レス を 保持し ます。 C 言語の ボイ ンタと 違って， ァ ドレス 

の 値 を 整数 値に 変換したり， あるいは ポインタ 同士， ポ 
インタ と 整数の あいだで 演算した りする こ と はでき ませ 
ん。 また， 配列と も 関係ありません。 ポインタ に対して 
許される 演算 は， 同じ ポインタ 同士の 一致と 不一致， そ 
れ から ボイ ンタ がな に も 指して いない こと を 意味す る定 

数 Nil との 比較 だけです。 ポインタ 型の 定義 は， 

type DataPtr = Data; 
Data = Record 
item:Real; 
nextrDataPtr 

end; 


のように， 対象 型の 前に" をつ けます。 また， 対象 型に 
アクセス するとき は， ポインタ 変数の 後ろに'" をつ けて 
行います。 標準 手続 き Ne\v(p) は 対象 型の 変数の 領域 を 
主記憶 上に 確保し， その アドレス を ボイ ンタ 変数 p に 格 
レコード 型の 構文 図 3 データ 構造の 例 

'ド型 

■4 end } 


ファイル 型と いう の は 文字 どお り ファイル を 使うた め 
に 用意され た データ 型です。 ただ， PASCAL のフ アイ ノレ 
の 概念 は 現在の UNIX や MS- DOS の それと は 大き く隔 
たりが あって， そのまま では あ ま り 実用的で は な い と 思 
います。 詳し く は 参考文献 を 読んで いただく こ とに して， 
こ こ では 概念 を 示す にと どめます。 

ファイル は 次の よ う に 宣言され ます。 

var DataFile:Pile of Data; 

PASCAL の ファイル は シーケンシャル ファイルで， フ 
アイ ル処理 はい く つかの 標準 手続きに よって 行われます。 
標準 手続き を 簡単に 説明す ると， 次のようになります。 
Reset(f) フ アイ ル f を 読み込み のた め に 初期化 
する。 

Rewrite(f) フ アイ ノレ f から 要素 を ひとつ 取り， そ 

の 値 を f ~ に 入れる。 
Get(f) フ アイ ノレ f から 要素 を ひとつ 取り， そ 

の f 直 を 変数 f — に 入れる。 
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Put(f) バッファ 変数 の 値 を ファイル f に 

書き込む。 

Read(f.x) フ アイ ノレ f から 要素 を ひ. とつ 取り， そ 

の {直 を 変数 x に 入れる。 
Write(f,x) x の 値をフ アイ ノレ: f に 書き込む。 
f がフ アイ ル 変数の とき， f " (ポィ ンタ みたい） はノ f ッ 
ファ 変数と 呼ばれ， ファイル を 読み書き する 場合， 要素 
ひとつ 分 だけの バッファと なります。 また， 手続き 
Read, Write は 例外的に 不定 個の 引数 を 取り， 複数の 要 
素 を 一度に 読み書き できます。 

write(fl,xl,x2,x3); 
read( f 2,yl,y2,y3); 

は， 

write(fl,xl);write(fl,xS);write(fl,x3); 
read(f2,yl);read(f2,y2);read(f2,y3); 

と 同じ こ とです。 
プログラムの 最初に， 

program main(input, output); 

と 書きます 力 ? ， こ の input と output もフ アイ ル 型の 変数で 
す。 read と write の 最初の 引数 を省咯 する と， read は 
input, write は output が 指定され たと 解釈され ます。 ま 
た ， input と output は テキストファイルと 呼ばれる 特殊 な 
フ アイ ルで， read と write は この テキストファイルに 関し 
て は 特別な 振る舞い をし ます。 詳し く は 次の 機会に 譲り 
ます。 



PASCAL に はい く つかの 標準 関数が 用意され てい ま 
す。 PASCAL の 標準 関数 は ほかの 言語と 比較す る と 非常 
に 少ないです 力す， 教育 用と して は 十分でしょう （表 1)。 
それよりも 問題 となる の は， PASCAL の 標準 関数の い く 
つか は， PASCAL 自身で 作る こ とがで きない と いう 点で 
す。 た と えば Pred と Succ は 任意の 順序 型の 値 を 引数 と し 
て 取れる ことにな つてい ま す 力 ? ， PASCAL の 言語 仕様で 
は 引数の 型 を 複数 指定す る こと は 許されて いません。 こ 
のよ うな 汚い 点が ある こ と を Wirth は 素直に 認めて いて, 
Modula-2 では 改善 したよう です。 

Chr は 一種の 変換 開 数な のです が， C 言語で 言 うと ころ 
の キャスト 演算子 と 解釈す る こと もで きます。 事実， 
Macintosh の THINK PASCAL では， C だつ た ら ， 

(型 名） x 
と 書く ところ を， 
型 名 （x) 

のかた ちで， x の 型 を "型 名" で 示される 型に 変換す る こ 
と がで き るよう です。 整数 型から 文字 型への 変換が， Chr 
じ やなく て Char だつ た ら 完璧 だつ た の に ね。 

実数 を 引数に 取る 関数 は， 整数 も 引数に できます。 な 
ぜ なら 整数 は 実数に 自動的に 変換され るからで す。 逆に 
実数 — 整数の 変換 は 明示的に 行う 必要が あ り， そのため 
に 2 種類の 関数 （Round と Trunc) が 用意され ています 


表 1 PASCAL の 標準 関数 


関数 

引数 

戻り 値 

説明 

Abs(x) 

実数 型 または 整数 型 

実数 型 または 整数 型" と 同じ） 

X の 絶対値 

ArcTan(x) 

実数 型 

実数 型 

X の 正接 

Chr(i) 

整数 型 

文字 型 

整数 型— 文字 型変換 

Cos(x) 

実数 型 

実数 型 

X の 余弦 

Eof(f) 

ファイル 型 

論理 型 

End of File 

Eoln(f) 

フ アイ ル型 

論理 型 

End of Line 

Exp(x) 

実数 型 

実数 型 

x の 指数関数 

Ln(x) 

実数 型 

実数 型 

x の 自 然 対数 

Odd(i) 

整数 型 

論理 型 

i が 奇数なら 真 

Ord(o) 

順序 型 

整数 型 

順序 型— 整数 型 

Pred(o) 

順序 型 

0 と 同じ 順序 型 

ひとつ 前の 要素 を 得る 

Round(x) 

実数 型 

整数 型 

X を 四捨五入 

Sin(x) 

実数 型 

実数 型 

X の 正弦 

Sqr(x) 

実数 型 

実数 型 

X の 自乗 

Sqrt(x) 

実数 型 

実数 型 

x の 2 乗 根 

Succ(o) 

順序 型 

0 と 同じ 順序 型 

次の 要素 を 得る 

Trunc(x) 

実数 型 

整数 型 

X を 切り捨て 


Round(x; 

OSx のとき， x + 0. 5 以下の 最大の 整数 

x く 0 のとき， x — 0.5 以上の 最小の 整数 

Trunc(x) 

O^x のとき， x 以下の 最大の 整数 

x く 0 のとき， x 以上の 最小の 整数 


(表 2)。 

区別が 面倒 くさい かもしれ ません 力 5 '， 0 の と き は, 
Round が 四捨五入 （丸め）， Trunc が 切り捨て と 覚えて お 
けば 十分で しょ う。 

Ord(o) は 順序 型の 順序 数 を 調べる 関数です。 o が 整数 
のと き は 当然 o=Ord(o) が 成り立ちます。 ASCII コード 
を 採用 している 処理 系 な ら ば （PurePASCAL は もちろ 
ん） Ord ('A') =65 です ね。 
また， 列挙 型の 場合，' 

type Colors = (Red, Blue, Green); 

となって いたら， Ord(Red)=0， Ord ( Blue) = 1, Ord 
(Green) = 2 となる でしよう。 PASCAL に は こ の Ord の 
逆関数が な いのも 困り ものです。 このと き Pred(Blue) = 
Red, Succ (Blue) = Green という ことになります。 Pred 
(Red) や Succ (Blue) は エラ一 です。 論理 型 は， 

type Boolean = (False, True) ； 

と考えられるので， Ord (False) = 0 , Ord (True) = 1 
となります。 

* * * 

今月 は PASCAL の 持つ 豊富な データ 型に ついて 説明 
しました。 本当 は 演算子の 説明 ま で や り たかった のです 
力 ? ， 型の 説明 だけで かな り 長くな つてし まいました。 演 
算 子に ついては 次の 機会に 説明す る ことにし ま' しょう。 

参考文献 

[1」 Niklaus Wirth ： "Algorithms + Data Structures = Programs", 
Prentice-Hall, 1976 (邦訳） 片山卓 也： r アルゴリズム + デ一 
タ 構造 = プログラム」， 日本 コンピュータ 協会， 1379 

[2j Per Brinch Hansen:"Programming a Personal Computer", 
Prentice-Hall, 1983 (邦訳） 玄 光男： 「パソコン システム プロ 
グラム 設計 I. コンパイラ 設計 編」， 電気 害院， 1988 
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マシン 語 カクテル 

in ZBO's Bar 


第 14 回 一楽な 逆 ポー ラン ド ？ 


シナリオ & イラスト ： 山 田 純 二 

特別 監修： 浦 川 博 之 金子 俊 一 



前回で は 演算 ルーチンと 変換 部分の みの 発表し かで きなかった 電卓 
でした が， 今回 はいよ いよ その 完成 版が 登場。 さあ， はたして これ 
で ッケは 払う ことができる のか。 緊張 感 あふれる 展開。 な 一ん ちゃつ 
て， そんな こと ある わけない でしよ。 


カラン コロ〜 ン ！ 

マスター （以下 M) ： いらっしゃいませ。 

純 二 （以下 純） ： どう ぼ， ごんばん ば あ〜 

(どうも， こんばんは）。 

ようこ （以下 Yo) ： あら， 純 二君お ひさ 

しぶり。 どうしたの？ やばせば びの もの 

まね？ 

長老 （以下 老） ： それにしても へた 〈そじ 
やのう。 もっと 修業 を 積まん とお 笑い 芸人 
に はなれん ぞ。 

純 ： ぶた り ども， び ど いい いがたで ずね。 

ぼ ぐ だつ で， ずぎ で やつで るん じ やな いん 

でず （2 人と も， ひどい 言い方で すね。 僕 

だつ て， 好きで やって るん じ やな いんです）。 

善 司 （以下 善） ： 趣味で や つてんで しょ。 

老： 同じ じ や， ばかもの。 

純 ： がぜ をび いでし まったんで ずよ （かぜ 

を ひいて し まったんで すよ）。 

M ： どうせ 徹夜で ポピュ ラスで もやって い 

たんで しょ う。 

純： おおば たび！ どい いだいで ずが， じ 
つ ば しんがん ごん ぱで， よどお じ ざ わぎ ま 
ぐつ で， あざお ぎで みだら ご う なつで いだ 
ん でず。 （大当たり ！ と 言いたいです 力 5 , 
実は 新歓 コンパで 夜通し 騒ぎ ま 〈つて， 朝 
起きたら こ う なって いたんです）。 
老： 理由 はわかった が， その しゃべり 方 は 
なんと かならん 力'。 

純： ぜり ぶが に ばいば じ に な つ で げん ご う 
がず ずんで いい， ど らい だ一 ばお もつ でい 
ぬよう でず が （セリフが 2 倍増しに なって 
原稿が 進んで いい， と ライタ一 は 思って い 
る ようです が)。 

M ： そんな ことより ッケの 残り を 早く 払つ 

てくだ さいよ。 

純： えつ， なにい つてんで す。 先月 は プロ 
グラム を ちゃんと 渡した じ や ないです か 
(いきなり 元の 声に 戻った）。 
Yo ： 残念。 前回の 騒ぎ， 全部 純 二君 もち 


になって いる わよ。 

純： そんな， バナナん， ばななん， ば， な, 

な。 

善 ： 空に キラ キラお 星 様 …… 。 
Yo ： あなた は 寝て いなさい。 
善： ぐうぐう …… 。 

老 ： 増える 増える 飲み屋の ッケ。 大きくな 
れょ。 

純： 大きく なって たま り ます 力'。 長老が 女 
の 子の 分 はもって， あと はヮリ カンと いう 
話 はどうな つち やつ た んで すか ？ 
老： さ 一て， なんの ことかな。 わしゃ 知ら 

んぞ。 

純： まったく， こ れ だか ら 年寄り は 嫌なん 
だよ な。 

老 ： ほつ ほつ ほ。 い く ら 反論しても ッケは 
消えん， かんねん せい。 
純 ： と ほほ …一 。 

電卓 プ ロジェ ク卜 始動 

に ■: にや; お' に； 

老： ま， ッケの 話 は ともかく， 前回の 続き 

を やっても らおう かの。 

M ： 電卓の プログラムです よね。 

純： そう です。 ちょっと リストが 大き かつ 

たので， 今月 ま で 残つ ちゃつ たんです。 

老： 数式 を ちゃんと 記述で き る 電卓 を 作つ 

てお つたん じ やった な。 その 式の 計算 方法 

は ど うやって おる のじ や。 

純： それ はです ね。 式 をい つたん 逆 ポーラ 

ン ド 記法に 変換して から 計算して 答え を 求 

めて います。 

Yo ： ふ 一ん。 ポーランド 人が 逆立ちで も 
する の？ 

純： いや， その 場合 ドン ラー ポ 記法と いつ 
た ほ う が •• …- 。 

老 ： …"- 逆 ポーランド 記法と いうの はじゃ 
な。 演算子に は 優先順位が あ ると いう こと 
を 考えて できた 計算 法の こ とじ やよ。 


Yo ： 優先順位って 掛け算と 割り算 は 足し 
算， 引き算よりも 先に やる つてい う ァレの 
こ と ？ 

純： そう。 順次 処理の 好 きな コンピュータ 
に は 逆 ポー ラ ン ド 記法が 便利 なんです よ 。 
Yo ： へえ。 なんで ？ 

老： たとえば， 10+5X3 という 式 は， ま 
ず 5 X 3 を 計算して から 10 を 足す じ やろう。 
こんな ふうに 式の 中 を 先へ 進んだり， 元に 
戻ったり する と プログラムが やや こ し く な 
つてし まう のじ や。 

純 ： そ れが逆 ポー ラン ド 表記な ら さっきの 
式 を 例に とってみ ると， 
10 5 3 * + 
と 表せ るんで すよ ね。 

Yo ： た だ 順番 を 並べ 替えた つて だ け じ や 
ない の。 

老： これに はちゃん とし た 意味が あ るの じ 
やよ。 純 二君 や， これ を 実際に 計算す る こ 
と がで き る かの。 

純： もちろん。 計算に は スタック を 使 うん 
です。 左から 式の 内容 を 調べて 定数 はスタ 
ックに 積んで いき， 演算子が 見つかったら 
スタックから 定数 2 つ を 取り出し 計算し ま 
す。 その 答え を また スタックに 積み直して 
こ れを 終わ りまで 繰り 返せば 出来上が り 。 
老： 正解 じ や。 このように 逆 ポーランド 記 
法 を 使えば， 式の 中 をい つたり きたりせ ず 
に 左から 順番に 処理す る こと がで き る の 
じ やよ。 わかった かな， ようこち やん。 
Yo: なるほど， 便利に でき てるのね。 

^| どラ すり やい いんだ 

M ： では， 逆 ポー ラン ド 記法への 変換の ァ 
ルゴ リ ズムは ど う なって いるんで す 力'。 

純： まず， 式 変換 ワーク， 演算 ワークと， 
この プログラムの 心臓部と いえる 変換 テー 

ブル （リストの 682~694 行 参照） を 用意し 
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ま す。 演算子 を どういう 順番で 書 く か はこ 
の 変換 テーブルが 決めて く れ るんで す。 

で， 左から 順番に 式の 項 を 読んで いき， 
定数 は 式 変換 ヮー ク に 出力。 演算子 だつ た 
らい ま 取り出し た 演算子 を 横の 値， 演算 ヮ 
ーク のい ちばん 新しい 演算子 を 縦の 値と し 
て 変換 テーブルの 内容 を 取り出します。 こ 
の 内容に 従って 次の よ う な 処理 をして い き 
ます。 

00 演算 ワークの いちばん 新しい もの 

を 取り出して 式 変換 ワークに 出力。 取り出し 
た 演算子 は その ま まで 同じ 処理 を 繰り返す。 

01 取り出し た 演算子 を 演算 ワークに 

出力。 

02 演算 ワークの いちばん 新しい もの 
を 捨てて， 新たに を 演算 ワークに 出 
力す る。 

03 演算 ワークの いちばん 新しい もの 
を， ただ 捨てる。 

04 演算 ワークの いちばん 新しい もの 
を 捨てて， 新たに "*" を 2 つ 演算 ワーク 
に 出力す る。 

05 終了 

99 エラー 
と， どんどん 処理 を 繰り返して いくと， 式 
変換 ワークに 逆 ポーランド 記法の 式が 出来 
上がる わけです。 

Yo ： そんな ふう にい われて も …… 。 
純： わかりました。 それじゃ あ， 

10+20+30*40-50 
という 式 を 変換して いく 様子 を 見て いきま 
しょう。 まず， 10 は 式 変換 ワークに 出力。 
次 は 演算子の "+ " 力 ？ く るので 変換 テープ 
ルの 内容 を 取り出しに いきます。 テーブル 

の 縦の 値 は "+ " で， 横の 値 は 演算 ワーク 
のい ちばん 新しい もの （この場合 はなに も 
入って いないから ワークの エンド コード）。 
処理 内容 は 01 だから， "+ " を そのまま 演 

算 ワークに 出力 します。 

次の 項 は 20。 定数 項 だか ら 式 変換 ヮー ク 
に 出力。 2 番目の 演算子" + " のとき も 1 
番目 と 同様に して テーブルの 中身 を 見る。 
縦 も 横 も "+ " の 場合， 処理 内容 は 00 なの 
で 演算 ワークの いち ばん 上の 演算子 を 式 変 
換 ワークに 出力す る。 この場合 は 式から 取 
り 出して きた 演算子 は そのままで， もう 一 
度 変換 テーブル を 見る。 今度 は 縦が " + ", 
横が ワークの ェン ド コードで 処理 内容 は 01 
となる ので 演算 ワークに "十'' を 出力す る。 
ここ ま でで 式 変換 ワークと 演算 ワーク に ど 
のよ うな 出力が されて いるか わかり ます 力'， 
ようこさん。 

Yo ： 式 変換 ワークに は 10 と 20 に 最初の 
"+ " があって， 演算 ワークに は 2 番目の 


"十" が ある と 思う け ど。 

純 ： 正解です よ， ようこち やん。 こ れでだ 

いたいの 流れ はっかめ たでし よ う。 

老 ： それで 最後に は， 

10 20 十 30 40 氺 + 50 - 
という 式に 変換され る わけ じ やな。 
Yo ： なる ほ ど ね。 


カツ コ がっく ぞ〜 


M: 純 二君， いままでの 話 を 聞いて いると 
わざわざ テーブル とか 用意し な くても プロ 
グラ ムで何 とかな りそう な 気がす るけ ど。 
純： 確かに やって いる こ と は 優先順位に 従 
つて 2 つの 処理 を 選択して いる だけです か 
らね。 しかし， この 変換 テーブルの おかげ 
で 括弧 を 使つ た 式の 展開の プロ グラ ム がす 
つ き り 組め るんで すよ。 
老： まあ， テーブル を 使わずに やって やれ 
ない こ と はない がリ ス トは 汚く なって しま 
うじ やろうな。 

Yo ： リスト は 読みやすい にこした こと は 
ない つて こ とね。 

純： じ や， 話 も 一段落した ところで， 次 は 
その 括弧の 話。 括弧の 使い方に は 3 通りの 
パターンが あ り ま す。 

1 番目 は， 10+ (20 + 30) のように， 括 
弧の 中の 式 をた だ 優先させる も の。 

2 番目 は， 10(20 十 30) または （20 + 30) 10 
のように， 前 か 後ろの どちら かの 括弧に 乗 
算が 省略され ている 場合。 

3 番目 は， (10 + 20) (30 + 40) (50 + 60) の 
よ う. に， 前後の 力 ッ コ に 乗算の 省略が 行わ 
れて いる 場合。 

プロ グラ ム はこの それぞれの 処理に 対応 
させる ために 3 つ 用意し ます。 
M ： それが 変換 テーブルの 処理 番号 02, 03, 
04 です ね。 

純： そのと おり。 それぞれ 1 番目に は 03, 
2 番目に は 02, 3 番目に は 04 が 対応して い 
ます。 

Yo ： ただの 括弧 と 乗算が 省略 さ れた 括弧 
は ど うやって 判別す るの ？ 
老 ： それ は 括弧が どこに でて く るかで わか 
るの じ や。 数式 は 定数と 演算子が 順番に 並 
ん でで きて おる じ やろう。 式の 解析の と き 
に 定数の と こ ろで 現れた ら そ れは ただの 括 
弧， 演算子が あ るべき とこ ろで 現れ る 括弧 
は 乗算が 省略され ている 括弧と い うわけ じ 
や な。 

そして， 閉じ 括弧の ほ う は 必ず 演算子が 
ある はずのと ころに 現れる ので， 式の もう 
ひ と つ 後ろの 項 を 調べて 判別 し な ければ な 
ら ない。 「演算子， または 閉じ 括弧」 とき 


た 場合 はた だの 閉じ 括弧で， 「定数 項， ま 
たは 開 括弧」 と きた 場合 は 乗算が 省略され 
た閉 じ 括弧で あ る と 判別で きる のじ や。 
Yo ： 開 括弧， 閉じ 括弧の 両方に ついて 調 
ベな く ちゃなら ない のね。 。 
純 ： 普通 だつ た ら 乗算の 省略 は考 え る 必要 
はない かもしれ ません 力 ; ， やっぱり いつも 
使って いる 式 を その ま ま 記述で きた ほうが 
気持ちいいです からね。 


9 


電卓の 使用法 


純： じゃあ， 最後に 電卓の 使用法 を 説明し 
ましよ ラ。 

M ： あれ， なんだか 普通と 逆の ような 気が 
します ねえ。 

老： まあまあ， よいで はない 力'。 どちら か 
と いえば アル ゴリ ズムの 解説が メ ィ ン なん 
じ やから。 

純： そういう こと。 で， 電卓で 使え る コマ 
ン ドは， 

？ …… メモリ の 内容 を 表示 

= …… Ml ~ 5 の メモリ に， 直前に 計 
算 した 答え を 代入 

の 2 つです。 計算 は プロンプトに 統 いて 数 
式 を 入力 すれば， 答えが 10 進と 16 進で 表示 
されます。 数式で 使える 定数 は， 10 進 定数, 
16 進 定数 （頭に $ を 付ける） と メモリの M 
1 ~ 5 です。 使える 演算子 は 四 則 演算 と 余 
算の" MOD' 'になって いて， 単項 演算子 や 
関数 は サポートして いません。 と， こんな 
と こ ろです。 

老 ： 単項 演算子 や 関数 も サボ 一 ト すれば 完 
璧な 電卓 となった じ やろう に。 肝心な と こ 
ろで 手を抜き おって。 

純： 関数 を サポート する と 式の ネス ティ ン 
グ まで やらなくて はなり ません から， それ 
は 勘弁して く ださい。 

M ： というと こ ろで， 今 1:1 はずい ぶん 頑張 
つ て 説明 しました ね。 ごくろう さ ん です。 
とりあえ ず 前回の 分の ッケ はこ れで 払つ て 
もらいましょう。 



f, うわ 5 の 

、并 にン ラ-； t ヽ 0 ^tr-v ト 
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純 ： わ あ 一い。 

老： じゃあ， そろそろ 時間 だし， わし は 失 
礼 させても らう 力'。 

純： あ， 僕 も 帰ります。 それじゃ あ， また 


いっか 暇に なったら やって きます。 さよう 

な ら。 

M ： 毎度 どうも。 …… と。 約 1 名お いてい 
つち やった けど， どうしょう 力'。 


Yo ： そのまま でい いんじゃな い。 明 曰 は 
ゴミの 日 だし。 
善： ぐう ぐ う …… 。 

つづ く 


リス 卜 .1 


9 2 5 7 
9 2 57 
9257 
9257 
9257 
9257 
9257 

925? 3E 8C 
9259 CD F4 
925C CD E2 


9 26B 
9Z6F 
9273 
9277 
9 2 7A 


； UKNTAKi: in 1»0 ' 


9308 

930A 
939B 
938E 


363 ENTRY 


CALL 
CALL 


927B 3E 3E 

378 

LD 

A, — >'' 

927D CD F4 IF 

371 

CALL 

ttPRI NT 

g 2 g 0 11 g £ g ] 

37 2 

LD 


g 28 *t C D D ^ 1 F 

373 


tt G E T L 

9 2 g g i x 

Q 1 a -7 L' C t D 



* 'i il D E ) 

i) io i f C 1 O 

Q n a n o Q p a 

8^83 L o r v 


^ 
J K 

Z, H A 1 N 2 

g 28B FE 3E 

377 

CP 


92SD 26 EC 

378 

JR 

NZ, MAIN2 

928F 13 

379 

INC 

DE 

9296 1A 

38d 

LL) 

A, (DE) 

929] B7 

381 

OR 


3292 28 E7 

38 2 

JR 

Z， MAI K2 

9294 FE 51 
9 23 6 C8 

383 
3" 

CP 
RET 

"Q" 

t 

9297 21 7B 92 

385 

LD 

HL, MAIN2 

929A E5 

386 

PljSH 


929B ED 73 22 9 

5 387 

LD 

(ERR+ 1) , S 

329F FE 3F 

388 

CP 


92A1 28 »7 

3d9 

JR 

Z, MEMPRT 

92A3 FE 3D 

396 

CP 


92AS 28 29 

391 

JR 

Z, MEMSET 

92A7 18 73 

392 

JR 


92A9 C9 

393 

RET 


92AA 
92AA 

394 

395 i MEMORY 

PRINT 


92AA 

396 MEHPKT 



92AA 11 7B 91 

3S7 

LD 

D£,MEMDAT 

92AD 06 05 

398 

LU 

B, 05 

92AF BE 31 

399 

LD 


92B1 

430 MEM2 



92B1 3E 4D 

481 

LD 

に M" 

92B3 CI) F4 IF 

462 

"しし 

SPRINT 

92B6 79 

"3 

LD 


92B7 CD F4 IF 

484 

CALL 

ItPRINT 

92BA 3E 3D 

405 

LD 


92BC CD F4 IF 

4fl6 

CALL 

SPRINT 

92BF U 

"7 

I.D 

A, (DE) 

92C0 6F 

488 

LD 
INC 

"A 
DE 

92C1 13 
92C2 1A 

"9 

LI) 

A, (DE) 

92C3 67 


LD 

H, A 

92C4 13 


IXC 

UE 

92C5 D5 


P L< S H 

DE 

92C6 C5 


PUSH 

BC 

92C? CD QC 94 


C ft し 1. 



9390 
9303 


； ANSWER TO MKMORY 
HEMSET 


CALL NUM1 


CALL 
I.EJ 

CALL 


9 322 
9325 
9328 
932B 
9 32E 
9331 
9334 
9335 
9 33 S 
9335 
93^6 
9338 
933A 
933A 
9 3 3C 


MEMAOR 

DE, (ANSWER) 


9 35 5 
9 355 
9 35 6 
9357 
9359 
9 35B 
935D 
935E 
9360 
936 1 
93 6 3 
936S 
9367 
9369 
9 36B 
9 36D 
9376 


9376 
9377 
9379 
9 37 9 
937A 
937C 
937C 
937F 
9382 


93S8 
9389 
938B 
938C 
938E 
938F 
939 1 
9392 


9397 
9398 
939A 
9390 
939D 
93A« 
83A1 
93A4 
93A5 
93A7 


CALL STRING 16 
CM- し flLTNL 


； MEMORY ADRESS 
MEMAUR 


L, MEMDAT 


; SKIK〖 NO TEHK" 
» S K I K I 


PUSH 
CALL 


cut 

PUSH 
CALL 


HL, WPSP 
(WPADR) , H 

HL, ENZSP 
(ESPADR) , 

SHIK1 

HL, WPSP 
(WPADR) , H 

CALSH1K I 


I K I NO EKl) CODE 


i, ERROR 


Call ekzpush 


HL, CALTBL 
DE 

BC 

SEARCHSUB 


HL, CALTBL 
SEARCHSUB 
C, ERROR 

TBLNUM 

Z, SPCHK 

Z, SPPUSH 

2,MULTSP 

I, SPDROP 
A 

Z, DBMULTSP 

Z, COMPLETE 
ERROR 

EMZPOP 
BC 

OUTENZ ； 


SIIUTliRYOKU 
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93AE CD 37 


93B3 
93B6 


93B9 CA 55 


93C5 
93C5 

93C5 CD 37 99 

93C8 97 

93C9 CD 21 96 

93CC CD 2E 9fl 


CALL 

EKZPUSH 

JP 

SHI KI 

HULTSP 


CALL 

EKZPOP 

LD 

a, $ee 

CALL 
LD 

EHZPUSH 
A, B 

$eg 

CP 
JP 
JP 

Z， SHI KI 
SHIKI 

SPDROP 


CALL 

ENZPOP 

JP 

SHIKI 3 

DBMULT5P 


CALL 

ENZPOP 

SUB 
CALL 

K 

ENZPUSH 

CALL 

ENZPUSH 


JR Z, TBNUH2 


DJUZ TBKUM3 


(ESPADR) 


93DB 
33DB 


； SHIKI END 
COMPLETE 


； WORK TO END CODE 


BC f $FFFF 
WPlfRITE 


682 ENZTEL 


93DB 21 96 92 

583 

LO 

HL, CUSP 

93DE 22 8A 91 

584 

LD 

(CALADR) , II L 

93E1 

93E1 CD iD 90 

S6S CAL4 
586 

CALL 

SPREAD 

93E4 FE FF 
93E6 28 95 

587 
588 

CP 
JR 

$FP 

Z.CAL2 

93E8 CD 2 1 94 

S89 

CALt 

CALMAIN 

93EB 18 F4 

sge 

JR 

CAL4 

93ED 

591 CAL2 



93ED ED 73 FA 

93 S92 

LD 

(CAL3+1) , SP 

93F1 ED 7B 6A 

91 593 

LD 

SP, (CALADR) 

93F5 El 

594 

POP 

HL ； ANSWER 

93F6 22 8C 91 

595 

し D 

(ANSWER) ， (IL 

93F9 3i ee ee 

S96 CAL3 

LD 

sp, eeee 

93FC CD E2 IP 

597 

CAt し 

JfHPR 〖NT 

93FF " 4E S3 
9493 45 52 3D 

57 596 

DB 

■ANSWER- ",80 

94fl7 98 

9408 CD OC 94 

S99 

CALL 

RXDECPBT 


I SU KO HANTE I 


TEICHK 
C 

A, (DE) 


PUSH 

cm 


CALL 
CALL 


STR1KG16 
A, 'に 
tfPRINT 


ttPRTHL 
RHPRINT 


787 DECTEI 


Z, HEXTEI 
闘 18 


I, PHEMORY 
Z, ENZAH 


CALL P U S H D 


CALL UEMADR 


CALL ！ fPWRI 


PUSH 
CALL 


8HLHE)i 
BC 

HC, DECTEI 


DE, JUHPTBL 


PUSH 
CALL 


CALL FOPD 


9562 . 
9564 
95" 
9594 
9565 
9S87 
9568 
9 5 6A 

958D 
95BE 


CALL #2KEX 


(DE) 


CALL PUSHD 


； TABLE NUMBER GET 
TBLNUM 

PUSH DE 


9 5 2 8 
S521 
9 5 2 4 


； ERROR 
ERROR 


CALL 
CALL 


8LTNL 
BMPRI NT 
"ERROR ! 
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★ (で) の ショート プロば一 てい ： I 


J 祝！ 1 周年 記念 


Komura Satoshi 


古村 聡 


に 


今回 こそ は 本当に 1 周年 記念 だよ 一。 けに 恐ろしき は 勘違い かな。 さて， 今回の 
ショート プロ は どこかで 見た ことがある ような XI 用 ゲーム 「丁 HE FANFANj 
とちよ つと 変わった X68000 用 「かべく ずし」 です。 おまけの 企画 も あるよ。 


1 周年^；: おいさつ 

ど 一 もつ！ いきなり 原稿が 落ち てし ま 
つたり， なぜか 1 周年の 前夜祭 を 開いて し 
まったり と いろいろ ァ クシ デン トも ありま 
した。 力 ? ， ついに この ショート プロば 一て 
い も 本当の 1 周年 を 迎え る こ とがで き ま し 
た。 めでたい めでたい！ という ことで 特 
別 企画と して 囲み を 用意し ま したので ぜひ 
読んで くださいね。 

いや あ， それにして もこの ショート プロ 
の 企画が 出た とき は 「とりあえず 3 力 月 力 * 
ん ばって ね」 という こと だつ たんで， まさ 
か ショート プロ 1 周年， さらに ハンズ 延 畏 
戦 突入 （ハンズ を 読んで ね） というと ころ 
まで 続く と は 思っても なかつ たんです よね。 
これ も ひとえに， いつも 楽しい イラスト を 
描いて くれる 高 橋哲史 くん， 毎月の ように 
破られる 締め切りに 「おい， 明日 は 原稿 持 
つてく るん やろ な j と ドスの きいた 関西弁 
で ゆまして くれる 編集 担当 様， いつも ひと 
をォモ チヤに して 遊んで く れる スタッフの 
みんな， そして やっぱり， プログラム やら 
ハガキ やら 毒物 飲料 40 本 入 り の 段ボール 箱 
やらで いろいろと 連載に ネタを 提供して く 
れる 読者の 皆さんの おかげな のです。 本当 
に 本当に ありがとう。 これから も 私の こと 



なんでいろ いろと ァ クシ デン ト もあろう か 
と は 思います 力 s ， これから も 見捨てないで 
ショー ト プロば一 てい を 読んで やって く だ 
さい。 よろしく お願いします。 

以上， （で） からの 1 周年の ご あいさつで 
した。 

ピポパ マ 勝負！ 

さ 一て と， そろそろ いつもの ショート プ 
口 をい きます 力'。 今月の 1 本 目 は 「自信が 
あります」 （おおつ） と 言い切って くれた 遠 

藤さん の 反射 型 アクション ゲーム 「THE 
FANFANj です。 

THE FANFAN for XI シリーズ 

(CZ-8FB01) 
栃木県 遠 藤亮司 

プログラム を RUN させる と 画面に マス 目 
が 描かれます。 実は この マス 目 は テンキー 
の 1 から 9 までの キーに 対応して いるんで 
す。 スペース キー を 押す と マスが 「ぱ つ， 
ばつ」 と 赤く 点滅して いきます から， しつ 
か り と その 順番 を 覚えて おいて く ださい。 
あ， 動き 終わり ましたね。 次 は プレイヤー 
の番 です。 ピポパ と マス が 赤 〈光った のと 
同 じ 順番で 対応す る 1 から 9 の キー を 押し 
て やってく ださい。 ポポボ。 点滅した のと 
同じ 順番で う ま く テンキー を 押す こ とがで 
きれば 1 面ク リア。 と 一 ぜんです けど， 面 
が 進む ごとに （ 2 面 ごと にだけ ど ね） r ピポ 
パ」 の 数が 増えて， だんだん 難し 〈なって 
いきます。 テンキー を 押す の を 5 回 失敗し 
てし まう と ゲームオーバーです。 

でえ一い， ちゃ 力 'ちゃ 力'， ちゃ 力' ち 

ゃカヽ 動 くんじ やねえ やい。 党え 切れない 
じ やない か！ 結構な ス ピー ドでマ ス が 点 
滅 していく ので 順番 を ちっとも 憶えられな 
いんです よね 一。 う 一ん， なかなかに 瞬間 
的な 記憶力 を 要する ゲームです。 こり や 一 
確かに 反射 型 アクション ゲーム だ。 いや， 
正確 に は 「反射的 な 記' E5 力 をつ ける ゲーム」 



THE FANFAN 


かもしれ ない。 なんか この ゲーム を やった 
あとって 爽快な 感じに なれます ね。 もっと 
も， この 手の ゲームって ハ 。ズル ゲームの 次 
に 神経衰弱が 苦手な 私と して は （苦手な も 
のの 多い 男 だな） 結構つ らい ゲームで も あ 
つたり す るんで すけ どね。 

ん， なになに， 「仮面 ノ リダ一 の ファン フ 
アン 大佐が 使って いた モニタ ディ ス プレイ 
からこの ゲーム を 思いつきました。 よって, 

THE FANFAN であ ります」 つて 力 >。 なる 
ほどね 一。 ふと ゲームの ネタを 思いついた 
つてい うの はよ く 聞く 話です けど， テレビ 
から ネタを 拾って く る と いうの は 結構い い 
手 かもしれ ません ね。 テレビに しても ゲー 
ム にしても 人 を 楽しませる ものである こ と 
に は 変わりない わけです から。 やっぱり 人 
を 楽しませようと 思ったら， エンター ティ 
メ ン 卜の 先辈 である テレビ や マン ガを 見習 
う というの は 結構い い 方法 じ やない かな 一 
と 思ったり します。 

もっとも， 安易に テレビから キャラクタ 
一 を 借りて きて クソゲ 一なん か 作つ ちゃ う 
と大 ひんしゅ く を 買い かねない わけ だけど 
(しかし， これ もよ く ある 話)。 

縮 《マ 縮 W たかべ くずし 

さて， 統 いて 今月の 2 本 目です。 
かべ くずし for X68000 

(X-BASIC) 
東京都 太 田 敬 三 
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かべく ずし 


パドル を 動かして タマに 当てて， 画面 上 
半分の 壁 を く ず し， 画面 中央の 絵 を 破壊す 
る。 そう， 早い話が ブロックく ずしなん で 
す。 な 一んだ と 思った そこの あなた， あな 

たは 甘い， 甘す ぎる つ ！ つい 力が 入って 
しまいました 力;'， そこ は ショート プロに 載 
る プログラム， 当然た だの ブロック くずし 
では あ り ません。 

ま ず， ノゝ 0 ドル は ジョイスティックで 8 方 
向に 動かす ことができます。 そう， 左右 だ 
けに 動く ので はな いんです。 んで， さらに 
ジョ ィ ス ティ ックの ボタン を 押しながら だ 
と 速く 動いて， そ 一れ そらした タマと 追い 
力 リナつ こ だ， てな も ん です （ちなみに ボタ ン 
を 2 つと も 押しち やうと， ほ とん ど 橾作不 
能な く らい 速く なる）。 ほらね つ， 普通の と 
はちよ つ とば かし 違う でしよ。 

う一 ん， それ は ともかく， タマが 壁に ぶ 
つかった ときが いいです ねえ。 普通みたい 
に 当たった 1 ブロ ック 力 5 ' 消え 
て 「バ ババ ッ」 と 爆発して， 

れ るんで すね。 そ して， プロ 
よ う に 玉 力 ？ プ '口 ックと ブ' 口 ッ 
運動したり もす る （ 
な ？） わけなん です 力 
してる のがと一 つても 綺麗です。 そうそう， 
ターボ ボタ ン （ジョイスティックの トリガ 
—を 押す と パドルの 移動が 速くなる） 機能 
は 私 力 5 ' 勝手につ けて しまいました。 作者の 
太 田さん， ごめんなさい。 

ちなみに どうやつ たかと いうと， ハ 。ドル 
の 移動 ルーチン （360, 370 行） の と こ ろで， 
strig(l) 関数で 取つ て き た 値をパ ドルの 移 
動の 増分 値に かけて る だけです （だから， ボ 
タンの 左右 どちら が 押 さ れた かで 速 さ が ち 
がう。 そのうえ， 同時に 押す と 上記の よう 
にメ チヤ 速く なる わけ）。 

いや それにしても， ゲーム 自体 もたいし 
たもの だけど， それ 以上に よく プログラム 
を 小さ く ま とめた な一 と 感心して しまい ま 
した。 特に， 破壊 目標で ある 絵。 よくこの 
小さ い プロ グラ ムで こんな 絵 を 表示 させ ま 
したね一。 ええ， この 短い プログラム のど 
こに そんな 絵の パターン （しかも 毎回 毎回 


るん じ やなく 
まる 一く えぐ 
ック くずしの 
クの 間で 往復 
の 表現で わか る か 
このと きなん か 爆発 


リス 卜 1 THEFANFAN 


10 CLS4 ： WIDTH 40:INIT:DIMA(7 f 7) t B(7,7):PFi 

20 LIKE(24,16)-(192 t 183) ,PSET,B 

30 LINE(80 , 16 )-{ 1 36 t 183 ) , PSET, B 

40 LINE(24,72)-( 192, 127) , PSKT , B 

50 FORI=l T07 :COLOR2 :PR1NT"^^^M" :NEXT 

60 GET@(0,0)-{7,7) ,A:CLS 

70 GET@(0,0)-( 7,7), B 

80 COLOR4 : PRINT" THE FAN FAN 


00 GOSUB540 

10 LOCATE 25,21:PRINT"HIT SPACE KEY" 

20 IF INKEY$=" " THEN130 E し SE120 

30 し OCATE 25,21 :PRINT" " 


XX=INT(RND*3 ) ： YY= TNT ( RND* 3 ) 
IF XX=0 THEN X=3 
IF XX=1 THHN X=1C 
IF XX=2 THEN X=17 
IF YY=0 THEN Y=2 
IF YY=1 THEN Y=9 
IF YY=2 THEN Y=16 
PUT@(X,Y)-(X+7,Y+7) ,A:PLAY"1 
PUT@{X t Y)-(X+7,Y+7) ，B 
IF F=l THEN RETURN 
IF X=3 ANDY=2 THEN K 二 7 
IF X=3 ANDY=9 THEN K=4 
IF X=3 ANDY=16 THEN K=l 
IF X=J 0ANDY = 
IF X=10ANDY= 
IF X=10ANDY=16 
IF X=17ANDY=2 
IF X=17ANDY=9 
IF X=17ANDY=16 
POKE &HC000+L, 
NEXT 


250 
260 
270 


320 
330 
340 
350 
360 
370 
380 
390 
400 
410 
420 
430 
440 
450 
460 
470 
480 
490 
500 
510 
520 
530 
540 


590 
600 
610 


THEN K-8 
THEN K=5 
THEN K=2 
THEN K=9 
THEN K=6 
THEN K=3 


IF K$=' 
IF K$=' 


IF K$="6" 
IF K$="7" 
IF K$="8" 
IF K$="9" 


K$=INPUT$ ( 1 ) 
K1=PEEK(&HC000+ い :F=1 
IF K$="l" THEN X=3 : Y=16:K2=1 
THEN X=1C;Y=16:K2=2 
THEN X=17 : Y=16:K2=3 
THEN X=3 : Y=9 :K2=4 
THEN X=10:Y=9 :K2=5 
THEN X=17:Y=9 :K2=6 
THEN X=3 :Y=2 :K2=7 
THEN X=10:Y=2 ;K2=8 
THEN X=17:Y=2 :K2=9 
IF K2=K1 THENSC=SC+5 :GOSUB220 ELSE PLAY" 
GOSUB540 
IF OV=0 THEN600 
NEXT:F=0:F1=F1+1 

IF Fl>2 THEN LE=LE+1 :N=N+1 :F1=1 
GOTO 100 

IF HI く SC THEN HI=SC 

LOCATE2 5 , 3 ： PRINT" LEVEL " ； LE 

LOCATE25, 6 : PRINT"HI-SCORE" ； HI 

LOCATE25, 9 ： PRINT"SCORE " ； SC 

LOCATE2 5 , 18 ： PRINT"FANFAN " ； OV 

RETURN 

LOCATE25, 21 :PRINT"+4-GAME OVEH++" 
FOR T=0 TO 5000 : NEXT : CLS :GOTO80 
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絵が 違う） が あるんだ？ と， 思わず 探し 
てし まった じ やないです 力'。 ふ 一ん， そう 

か。 X68000 に はこ ういう 絵の パターン がち 
やん とあって， そう やる と 絵が 出せ るんで 
す 力'。 私 は 知りませんでした。 ねえね え， 
太 田さん， どこで こんな 方法 を 知った のか 
こっそり 教えて くれません？ （—外字 定義 
をした こ と のない やつ） 

ただ， こ の ゲームよ くで きている ん だけ 
ど， 壁に 当たった とき パドルの 動きが 止ま 
つち やうのと， あと リスト 中に 全然 注釈が 
ない のが ちょっと 残念なん だよ ね 一。 これ 
から 投稿す る 人 はぜ ひ プロ グラ ム に 注釈 を 
つけて く ださいね。 

う 一む， それにして もこの コーナー はい 
つまで 続けられる のかな 一。 とりあえず マ 
'シ ン語カ クテルと は スタート が ほ とん ど 同 
じな ので 負けた くないな 一。 そんな こんな 
で また 来月。 
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え一， ささやかながら I 周年 特別 企画と して 
(手前' ミ ソ くさくて ちょつ と 恥ずかし いんだけ 
どね） 皆様から ショート プロば 一て いに 寄せら 
れ' た ご 意見， ご 感想， 文句に 苦情， 祝辞の 言葉 
な どな どに お答えし たいと 思い ま す。 最初の 方， 
どーぞ ！ 

☆ ほう。 古村 氏の 連載 も 1 周年です か。 月日 は 
百 代の 過客に して 天上 天下 唯我独尊。 で， 人間 
に は 3 種類 あると 仮定しょう。 （1) 普段 は 無口 だ 
が， 文章 を 害 かせる ととても 面白くて 含蓄 深い 
こと を 害く 奴， （2) 普段の ノ リ がその ま ま 文章に 
出る （それ 以外 は 害け なかった りする） ャッ， 

(3) 普段 は 面白 いのに， 文章 は まったく つまらな 
いやつ， である。 （で) 君 はとい えば， いわず も 
がな （2) である 。彼 は あのと おりの 人格な の だか 
ら。 という わけで， 変に ゥケ 狙いな どせ ず， す 
くす く 伸びて， 成長した 姿 を 読ませて ほしい。 
それが 非常に 楽しみで ある 01 笑)。 （荻 瘙圭） 

へへ— つ ！ 荻 窪 師匠からの 祝辞 だ 一 ！ い 

つもお 世話になって ますう。 そ一 です， 私 は そ 
れ 以外 は 害け な いんです。 ちなみに 获窪 師匠 は 

(4) 害いて いる 文章 もす ごいが 本物に 会って み 
ると さら にす ごいので 恐れ入って しまう タイプ。 
つま り 人間が はるかに 深い （人物から 文章の 想 
像 はっく け ど 文章 か ら 人物 を 想像で き な い） つ 
ていう ことで 尊敬して います。 はい。 今度 飲み 
にいき ましょうよ， 師匠。 もちろん 荻 窪 師匠の 
おごりで ね！ しかし， 悪友 金子 俊一 とか グラ 
フィ ックの 魔術師 丹明彦 さんに も 祝辞 を 頼んだ 
のにな一。 いったい ど一 なって るんだ ろ。 

'亡 （で） さんの 初 登塌は （ピー） 年 （ピー） 月 号の 
(ビー） の レビューではないです か ？ 違って い 
たらす いません。 

(アンケート ハガキ より， 原 正 人さん） 
ピンポン ビン ボーン！ 大正 解です。 え一， 
あの 頃 は （で） つて 使って なかった のによ くわ 
かりまし たね一。 ま だ， 0h!X 編集部が い ま の 泉 岳 
寺に 移る まえの まえ， 四番 町の 半 地下の 編集部 
の 頃の 話 だからね一。 懐かしい な あ。 ちなみに 


本文 中の 「ピー」 は 私が つけた ものです が， 別 
に 恐ろしい ことが 香いて ある わけで はあり ませ 
ん。 あしからず。 

☆ 5 月 号の 「空飛ぶ DMA デモ」 を 走らせて み 
た。 それ を 見た 友人 曰 く ，「まんが 日本 昔ば な し」 
の オープニングみ たいだと。 

(アンケート ハガキ より， 神 生直敏 さん） 

お一。 「ぼうや 一， よい 子 だ〜》」 という あれ 
です ね （そ う いえば パロディ で 「ぼう や一 よ い 子 
だ 金 だしな一」 というの があった な）。 しかし， 
あの デモ は 本当に 好評でした。 そうそう， 某 MS 
-DOS マ シンに も 似た よ う な デモが あると いう 
話 を 聞いた ので ある 人に 見せて もらった のです 
が， 見た 瞬間， 「勝った！」 と 思って しまい まし 
た。 

☆ ちょ一 ど ゲームで も 作って みよ う と 思って た 
とこなん です よ， （で） さん。 シ ユー ティング じ 
やない けど。 4 月 号の 外部 閗数は 役に立ちそう 
です。 （アンケート ハガキ より， 小 林 到さん） 

わ一 い， それ はよ かった。 うれしいです。 ぱ 
—てい ハンズ は なかなかに 評判が よいので 喜ん 
でお ります > それに 4 月 号の sp— chk( ) も 5 月 号の 
デモに 負けず劣らず 好評でした。 二 こんと 二い 
い 投稿が 多い。 ゆえに ショート プロの 評判 も 上 
がると いう わけで とても うれしい。 小 林さん も 
ぜひ 投稿して みて く ださいね。 
^ライターの プロフィールが 知りたい。 

(アンケート ハガキ より， 桐山秀 幸さん） 

ショート プロと は 関係ない けど， 思わず 持つ 

てきて しまいました。 あは はは， 私 も 矢 n りたい。 
う ちの 編集部 は 謎の 人物が いっぱい いるから 壮 
絶な ものになる 二と 間違いな し。 でも， 自分の 
プロフィール は 遠慮したい …… 。 

☆ すいませ 一ん。 Reserved feature エラーが で 
るんで すけ ど 一。 （バグ 電話よ り） 

すいませ一 ん。 X I の BAS に (CZ-8FB0O に は 
新旧の BASIC Cver. I と 2) が あるの は ご存じで 
すよ ね。 ショート プロの もの は ほとんどが どち 
ら の BAS にで も 使える の です if, 5 月 号の DIG 


MAN は 旧 BAS に 専用 だつ たんです よね一。 うつ 
かり 私が 害き 忘れて たんです。 本当に ごめんな 
さい。 今後の ために （やらない ように 心がける 
つもりで はあります けど） 一応， こういう とき 
の 対処の 方法 を 教えて おきましょう ね。 とりあ 
えず， バージョンの 違う BAS にで 打って しまつ 
たら ASCII セーブして く ださい。 

SAVE "ファイル 名". A 
それから リセ ッ ト して 本来 使 う はずだった 
BAS に を 立ち上げます。 そして， 再び 口一 ド すれ 
ば 0K です。 

おお， そうだ。 ショート プロで 質問の 多 かつ 
たものに 5 月 号の DNA デモが あるんで す 力、 二 
れは コ ン パイ ル 時の スィ ッ チを 小文字に してし 
まった 人が 多かった みたいです。 コンパイルで 
きなかった 人 は そこ を 注意して もう 一度 やって 
みて ください。 リストに バグはありません。 

う 一む， なにやら 「あの 筋？」 質問 箱に なつ 
てし まった。 

☆ (で） のぱ 一て い ハンズ （その 3) はものす 
ご一 く うれしい。 

(アンケート ハ ガキ， 白 井 速 広さん） 

ありが と一。 私 も 本当に うれしいです。 あの 
ハンズって 結構 大変なん です よ。 なにしろ Oh!X 
に は 珍しく 毎月 ちょっと ずつ プログラム を 載せ 
てい く 形式なん で 始める 前の 下準備が めん どく 
さい わ， 文字が 小さい から | ページで ショート 
プロ 3 ページ 分の 文章 を 寄 かなく ちゃい けな か 
つたり する わなんで すよ ね。 その 努力が 報 われ 
たわけで， いや， よかった よかった。 延長戦 も 
よろしくね （あと， リク エス ト もね) 0 

う一 ん， アンケート ハガキ つてい いな あ。 と 
思って ると 二ん な ハガキ もあった リ します。 
☆ (で） のぱ一 てい ハンズの コーナー を 3 ぺー 
ジく らいに 增 やして ほしい。 

(アンケート ハ ガキ， 箕浦健 一郎さん） 

…… かんぺん してよ （でも うれしい！）。 ま， 
なに は ともあれ， これから もよ ろしく お願いし 
ます。 
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(で) のば 一て い 八ンズ （その 5) 


恵まれて いる （で） に 愛の 手 を ！ 

さあて， さてさて。 結構 のんびり やって いた 
はずの この コーナ一 もい よいよ 今月の 敵と 敵の 
タマの 動き， そして 来月の 当たり 判定 を 残す の 
みに なって しまったん です。 という ことで 本来 
なら 来月で 「それで はみ なさん， さよ 一なら一」 
となる はずだった のです が， 皆様の ハガキ のお 

かげで 再来月からば一 て い ハンズ は 第 2 部に 突 
入す る ことと なり ま した。 はい， 拍手 拍手 ！ で 
も， 連載が 延長になる の は うれし いんだけ ど， 
まさかこう なると は 予想す らして なかつ たんで， 
はっきり いって まだな に を どうす るの か 全然 準 
備 してなかった りする のです よね一。 困った な 
―, 急に なんか 作れって いわれても なに 作って 
いいの かわか らんよ一。 てな わけで こんな もの 
を 作って ほしいと かこう してみ て はどう かと か， 
二う いう ところが わからなかった とかいう ハガ 
キを大 募集し ちゃい ます。 ネタ のない （で） に 
あいの 手 を一 つ！ あ一 二 りやこり や （その あ 
いの 手 じ やな一 い）。 

纖だ 一つ！ ゲーム CDHK— つ！ 

さて。 という わけで， 敵の 出現， 敵の 移動， 
敵の タマ 鼕ち， 敵の タマの 移動です c 

シュ一 ティ ング つて ゲーム センタ一 にもい ろ 
いろな ものが あります けど， 基本的に は 自機を 
動かして タマ を 繋つ という 意味で そんなに 変わ 
ら ないです よね。 シ ユー ティング ゲームの 個性 
つて 敵の 出現， 動きの パターン や 背景なん かが 
かなりの 部分 を 占めて いると 思 うんです （例外 
も 多々 あり ますが)。 だから シ ユー ティング ゲ一 
ムを 作る とき， 背景 を カラフル にしたり， デカ 

キャラ を 作ったり （X68000 だったら 簡単で し 
よ）， 敵 キャラの 動き を なめらか にしたり， あ 
と， 敵の タマが 多くな リ すぎて パランスが 悪く 
なって しまわな いよ う にと かの 努力 を すれば 市 
販 ゲーム ぐらいに できな く はない と 思う ん です 
よね。 特に， X68000 みたい にス プライ 卜 や BG 力、' 
あったり などなどと いろいろ 機能が 揃ってる マ 
シン だと アフター バーナーみ たいに 特別な プロ 
グラム テクニック が 必要な も のでない 限 り ， ァ 
マチュアの 作った ゲームと 売って る ゲームの 差 
【よ， 極端に いう と どれ だけ データ を 作れる か （ど 
れ だけの 人が どれ だけの 時間 を かけた か）， どれ 
だけ 妥協 し ないで 作つ たかの 差で はない かと 思 
います。 ゲーム 作りの 極意 は 根 '1± (もちろん 創 
意 工夫 も） なんです。 決して テクニック だけで 
はあり ません。 

皆さんに は そのよ う にがん ばっていた だきた 
いな一， という ことで 今回 私 は 手を抜かせ てい 
ただき ます （い， いままで 並べた ゴ タク はいつ 
たいなん だつ たんだ …… ）。 

で， 敵の 動きなん です が とりあえず こんなの 
を 考えて みま した。 

「敵が すす一 つと 下りて く る」 
「ばつ， と タマ を まき 散らす j 
「敵 はす一 つと 逃げて いく j 

なんか とんでもな く いやな 性格して る 敵 キヤ 
ラ です けどね一。 んで， 敵 を とりあえず 動かし 


てみ たいんで すけ ど， その 前に ちょっと 思い出 
さなき やい けない ことがある。 そうそう， 先月 
いった あれなん です。 自機も 敵 も 同時に 動かさ 
なく ちゃい けない ので， かわりばんこで 動かす 
よ う に 組んで やらな く ちゃい けな いんです よね。 
先月， 自 機と タマ を 交互に 動かす ために 自 機の 
メ ィ ンル一 チンの 中に， 
firemove( j 

つて I 行 入れて 自分の タマ を 動かす ルーチン を 
呼び出して ましたよ ね。 それと 同じように， 

enemy_move( ) 
つて I 行 入れて 敵 を 動かす ルーチン を 呼び出し 
て や るんで す。 ちなみに 敵の タマ を 動かして や 
る ルーチンが， 

bomb_move( ) 
なんです けど， 敵の タマ ももち ろん 同時に 動く 
わけです よね。 だから bomb_move( ) も そこに 入 

れ ていい んで すが， な ぜか bomb— move は 

enemy— move が 呼び出 しています。 別に こ れは葸 
味 はな いんです， つてい うか 実はなん で 二う し 
たの かよく 憶えて な いんです （こら 二ら）。 たぶ 
ん 敵が 動 く ルー チ ンと 敵の タ マ を 動かす ル一チ 
ン だけ ほかの ルーチンと 別の 日に 作った ので 思 
わず そう してし まったん じ やない かな。 別に 
次々 と ルー チ ンがル 一チ ン を 呼んでも か まわな 
いっち やか まわな いんです が， やっぱり リスト 
が 言 売み に く いです からみな さん はちゃん とどち 
ら かに 統一し ましよ うね。 

それ はそうと 敵が 出て きて 引き返す （折り返 
すって いう ほうが わかりやす いかな？） つてえ 
こと は， まず， 敵が どこで 折り返す か 決めて お 
いて， それから 敵 をつつ一 つと 下ろして いって， 
折り返し 位置に きたら 帰って いく ように すれば 
いいわけで すね。 さて， ここで 問題です。 ここ 
ではい く つ 変数 を 作れば いいで しょ う。 

自分の X 座標， および Y 座標 

折り返し点の Y 座標 

自 分が 上が つてい るか 下がって いるかの フ 


enemy— move 1 ) 

/• おの 動き */ 

f unc enemy _ mo 、'e ( 


ラグ 

うん， 4 つも あれば よさそう です よね。 自分 
が 上がって いるか 下がって いるかの フラグ はた 
とえば， 

上がって いると き-一 I 

下がって いると き =+ I 
として やれば 敵 を 動かす ときに （たとえば 敵の 

Y 座標が enemy— y, フ ラ グが enemy_sgn と いう 名 
前 だと したら:)， 

enemy = enemy y + enemy— sgn 
と してやれば できそう です よね。 

それじゃ， I つ ひとつ ル一 チン を 作って いき 
ます 力、。 まず は 敵の 出現。 
- enemy_appear( j 
と り あえず， 
「夕 マ は 出て いない か」 
「自分の X 座標と 引き返し 座標 を 決める j 
「上がり下がりの フラグ を + I にす る」 
このく らいかな。 で， 二れ を 敵の Y 座標が 0 の 
(つまり 敵が 現れて いない） とき， この ル一チ 
ンを 呼んで やれば いいわけね。 んで， 

• enemv move( ) 

出て きた 敵 を この ル一 チンで 動かす。 これ は 
敵 を 順番に I ステップ 動かす わけです ね。 んで 
折り返し点 にきたら 上がり下がり を I にして タ 
マ を 出させます。 

• bomb_move( ) 

タマが 出て いたら タマ を I ステップ 進める。 
で， 「タマ をば らまく j ことにした わけです 力 S 
とりあえず タマ は 3 つ 出して 左下， 下， お 下に 
進めます。 

あ一 疲れた。 とりあえず 二ん な もんかな一。 
さて， 来月 は 当たり チェック やって おしまいね。 
ん一， でも 当たり チェック だけで I ページ もた 
すの 苦しそう だな 一 （たぶん I /4 ページく らい 
で 終わつ ちゃうと 思 うんだ よね一）。 ま， いい 
か。 明日 は 明日の 風が 吹く と。 来月 また 二の Oh! 
X で。 ガガ ガガガ （と 穴 を 掘って 去る）。 


enemy_ 
enemy_ 


t i ) >=enemy_b( i ) then enemy_sRn( i > =- 1 : *>nemy_t » re t i 
{ i ) >0 then enemy _y( i ) =enemy_>'( i ) +enemy_8gn ( i)*8 

to 2 : j = ,j + bonib_yTi ,a) :next 

enemv v( t ) =0 then enemy_nppear( ) 
enemv sli) ,enemy_y( i ) , t ( enemy _sgn I t ) - 1 1 ¥-2 ) *A H8t)t)0+4H 1 2 3 ) 


6 1 0 next 

bomb — novel ) 
630 endfuiic- 

6- 10 fuirr enemy^appearl ) 
fi")D eiiemy. bl 〖 l=D:whi le 
tilid enpmy_ 
G70 enemy _ 
ti8l) pndwhi 
690 endTune 

7 DO t unc enemy — f i rei ) ： / 
710 for .j=0 to 2 
7 20 bomb_xl i , j ) =enemy_\ 
730 next 

7- 10 end f unc 

750 f unr- bomb— move I ) / * 


i i" bomb_y 

next 

next 
end f'unt" 
f unc bm_suh I 1 
bomb 一》 I 】 , j > =bomb 
if J=U t hen bomb 


enemy_b ( i ) =0 or enemy_N | 
： l i ) =ratid ( ) and&HFO : enemy_ 
>( i ) rrandl ) and &HF0 


» 敵 も タマ を S つたり する 

( i I ： bomb_y ( i , .j )=enetny_y( i ) 


or enemy „\ I 
8 : enemy — sgn ( 


then bm_sub ( ) 


8f>tl L f ,i = 2 thi'-n bomb. 

then boma y ( i , J ) = W 
870 sp set I l2+i*3 + .j , bomb _ 
880 endfunr 


！ ) =bomb_\ { l , j 1 -8 : i f bomD_ 
bcinb_y I i , j ) >^5« then bomb— 


= bomb..x ( i , j ) +8 : i f bomb_x { 
,bomb_y( i , j ) ，& H122 ) 


or bomb_y ( i 
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X68000 用 

□MENS OF LOVE 

Xl/turbo 用 

ENDLESS RAIN 

X68000 用 MUSICORV サンプル 曲 ©namco 

夕- 卜 フォックスより Running up ！ 


Kodama Kazuhiro 

小 玉 和 博 


f^ushiki Yoshihiro 

伏 音 ^お 


Nishikawa Zenji 

西 川 善 司 


サンプリング は 使用して おりません 


X68000 用に 「OMENS OF LOVE」 をお 
届けし ましょう。 この 曲 は フュージョンと 
呼ばれる ジャンルの 曲で， T-SQUARE が 
演奏して いま す。 T-SQUARE は 5 人の グ 
ループで， カシオペアと 並んで 日本が 世界 
に 誇れる フユ一 ジョン バン ド です。 F1 グラ 
ン プリの 曲， 「TRUTH」 などで おなじみで 
すよ ね。 

曲 は インスト なので， 比較的 FM 音源 だ 
けの コンピュータ でも 作り やすい 構成と は 
思います 力 f , テクニック 命と いっても 過言 
ではない フュージョン を 完全に 再現す るの 
は， かなり 厳しい のではないでしょう 力'。 
特に FM 音源 と は 相性が 最悪 ともい えそう 
な ギ ターが 前面に 出て いる 曲 は 至難の 技 だ 
と 思います。 

さて， 作品の デキ はとい いますと， とつ 
て も 気持ちいい 曲に なって います （？ ）。 
FM 音源の みで AD PCM を 使つ ていません 
ので 普通の OPMDRV.X のみで 演奏で き ま 
す 力 ? ， サンプリング ドラムに 頼らなくても 
立派に 演奏で き ると いう お 手本の よ う な 仕 
上がりです。 もと も と OPMA では ボスコ 二 
アンの サン プリ ング データ を 使用して いま 



したので， あの 元気な ドラム 達が そのまま 
使われて いました。 そうすると 静かな 曲 や, 
落ち着いた 曲な どで はどう しても ドラム だ 
けが 浮いて しまって いたのです。 そういつ 
た 意味で も， この 曲で は OPM のみで 演奏し 
たほうが きれいになる のです。 試しに サン 
プリング 対応に してみ たと ころ， やはり ド 
ラムが 浮いて いました。 納得で きない 人 は 
自分で 試して みて く ださい。 

そういえば， フェードアウト も OPM だけ 
なら きれいに キ マる という こ と もい つてお 
きましょう。 


X シリーズの X 


T-SQUARE 
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XI 用に は X の r ENDLESS RAIN」 をお 
届けし ましょう。 X は ライブハウスからの 
叩 き 上げ バン ド です。 自 主 制作 していた ァ 
ル バムが 2 枚あって， それが バカ 売れした 
ため レコード 会社の 目に とまり， プロ デビ 
ユーに 至った という g 歴を 持って-',' ます。 
かな り 正統派の バン ド と いえる でしよ う。 
残念な が ら 矢 板に あ る SHARP さんのお 抱 
え バンドではありません， 悪しからず。 

さて， 作品に ついて です 力す， なかなか 面 
白い 構成 をして いるので はないで しょ う 力'。 
ヴォーカル を ギターの 音で やって し まった 
わりに は， かなり まとまり がよ いとい えま 
す。 前述のと おり， ギターの 音 は 結構 ムズ 
いのです。 その 分 を 考える とよく できて い 
る といえ ます。 

惜 しむべき ことと して， 曲調 を考 え る t 
ちょっと ドラムの 音が 大きい ので は？ と 
思えます。 特に PSG の ハイ ハツ 卜が 怒鳴つ 
ています。 確かに， 原曲で ははつ き り と 聞 

こえて はく るので すが 。 ハイ ハ ッ ト は 

ノ リ を 出す のに も 使われます 力?， を 引 き 


外 は 暑い ようです が， 皆さんい かがお 過 こ' 
しでし ようか。 さて， 今月 は T- SQUARE 
や X といった ポ ビューラー ソング もの を 2 
本と， MUS に DRV サン フル 曲と して ゲ一 
ム ミュージック を 用意し ました。 ちょうど 
夏休みで すし， 打ち込んで 聰 いてみ て < だ 
さい。 また， 100 号 記念と して MIDI 基本 テク 
特集ち 併設， ぜひ 参考に して <だ さい。 



締める の. にも 使われます。 おそらく 原曲の 
使い方 は 後者でしょう。 引き締める ための 
ハイ ハツ トカ f ， 全体 的に 繊細な 音で 構成し 
ている の を 壊して しまう の はちよ つと もつ 
たいないで すね。 

や は り FM 音源 と 比べて PSG の 音質が 落 
ちて しま うの は 仕方ない こ と です ので， 
PSG の 使い方 はしつ かり と 考えて みま し 
よう。 ソフトウェア エンベロープ を 掛けて 
コーラス ラインと 力'， ハイ ハットなら ボリ 
ユー ムを 小さめ にす ると 力'， S.E. を 作って 
みるな どが 挙げられます。 ミキサー をつな 
いでる 人 は， PSG の 音量 を FM 音源の 7 割 
程度に してみ てくだ さい。 あと は， 好みに 
合わせて ドラム 系の 音 を 心持ち 下げて 聴い 
てみ てくだ さい。 （S.K.) 


「MUSICDRV」 用 サンプル 曲 

I I 

「MUSICDRV」 用の サンプル 曲の プロ グ 
ラムと して （注意 ： r OPMD」 では 演奏で 
き ません）， ナム コの 卜 ップ ビュー タイプの 
オフロード 力 一レース ゲーム 「ダ— トフ ォ 

ッ クス」 の メイン テ一 マ 「Running up ！ 」 
をお 届けし ます。 この 曲 は， カシオペアの 
「し ookingupj の ノ、 0 口 ディ と もい える 曲で 
(名前まで 似て いた りする）， フユ一 ジョン 


風の アレンジ となって いますから そっちの 
筋の 方に もお すすめです。 なんとい つても 
ゥリは チヨ ッパ一 の 効いた ベース と 耳に 突 
き 刺す ような 高音の シン セ ソロ， 右左に パ 
ン する パ-ッ キングです。 作曲 はもち ろん （ ？） 
「メタル ホーク」 のめが てん 細 江 氏です。 

演奏 方法 

対応 楽器 は M1/R/T シリーズ （以下 Ml) 
専用です。 Ml と MT-32 の 両方 をお 持ちの 
方 は その システム に 対応 します （MT-32 の 
みで は 演奏で きません）。 また， FM 音源 も 
使用して いる' ため， ミキサー などで ミキ シ 
ング してお 楽しみ 〈ださい。 まず， 演奏 さ 
せる 前に Ml 側の 設定 をして や り ます。 

0) 「MUSICDRV」 を， 
A>MUSICDRV #180 

のよう に 組み込んで ください。 

1) 曲 中で 使用され ている 音色の ベン ドレ 
ンジを 変更して ください （2， 4, 46, 48, 
51， 71, 72, 75, 92 ： 後述の 1 " MIDI 基本 テ 
ク 特集」 で 説明して あ ります）。 

2) Ml リズム キッ ト （音色 番号 09， 49) を 
EDIT PROG, F4-3 「VDA1 KBD TRKj 
の パラメータ を 図 A のように 設定し ます 

(リズムの 音色 を ほかの 音色よ り も 音量 を 
やや 大き く する ため）。 

3) GLOBAL モ一 ド に し て DRUM KIT3 
の 1 TOM2」 をす ベて 1 " TOMlj に， 「OPEN 


HH」 と 「CLOSEDHH」 の PAN を （9 ： 1) 
に 変更して ください （図 B)。 

4) 次に シ一 ケン. サモ一 ド にして， F ト 
4 「MIDI CH」 で 各 ト ラ ックの MIDI チャン 
ネル を 1, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 10 の 
よ う に 設定して く ださい （図 C)。 

5) F4-1 「TRACK PARAMETER で 各 
ト ラ ッ クの パン ポ ッ 卜 を （5 ： 5), (5 ： 5), 
(9 ： 1), (1 ： 9), (5 ： 5), (8 ： 2), (5 ： 5), 
(5 ： 5) のように 設定して ください （図 D: 
プロ テク ト オフに してから 設定す る 二と）。 

6) MT-32 もお 持ちの 方 は， Ml の MIDI 
THRU 端子から MT- 32 の MIDI IN へ 
MIDI ケ 一 ブル を 接 絞 し ， MT-32 の 電源 を 
入れて く ださ い。 Ml のみお 持ちの 方 は 特に 
接続す る 必要 は あ り ま せん （当た り 前 だな）。 

7) メイン プログラム を 入力， または 入力 
された もの を ロード， RUN してく た' さい。 
注意 ： MUS に DRV は 7 月 号の デバッグ （バ 
グを 取る こと） を 行った もの を 使用して く 
ださい。 さもないと， FM 音源の 音色が 正常 
に 鳴り ません。 

テクニックの 解説 

特に 変わった こと はして いません 力 5 ', ダ 
ンハ' 一と ピッチ ベン ドを 多用して います。 
ピ ッ チべ ン ドの MML デー タ は bnd( ) とい 
う 関数で 作って います。 たと えば， 
bnd("c",12, 8192 ,8875) 


図 A リズム キットの 設定 1 

PROG 149 VDA1 KBD TRK Center Key 
C-1 A+00 EGtime=0 AT:0 DT:0 ST:0 RT:0 

図 B リズム キットの 設定 2 

DRUM KIT3 Closed HH1 

#05 11 F#1 +003 し 57 D + 00 :9.,::1 

図 C MIDI チャンネルの 設定 

SONG1 MIDI CH 

1G 11 12 13 14 15 16 10 

図 D パン ポッ トの 設定 

SONGI TRACK PARAMETRE 

Trl 101 V99 T+00 D+00 5 ： 5 Prot ： OFF 

は， 12 個 分の 精度で ピ ッ チ 8192(C) か ら ピ ッ 
チ 8875(C+) ま で 滑 ら かに 変化させる 
MML を 生成し ます。 値， 用語の 意味に つい 
て は 後述の 「MIDI 基本 テク 特集」 を 参照 し 
て く ださい。 

と こ ろで， Ml はコン ト ロール チェンジに 
パンが ありません。 そのため 基本的に はリ 
アルタイ ムに音 を パンす る こ とが 不可能で 
す。 し 力' し， 各 トラックに あらかじめ 適当 
な パン を 設定して おき， MIDI チャンネル 切 
り 替え コマンド 「@nj で 演奏 チャンネル 
を 切 り 替える ことにより， パン をリ アルタ 
ィムに 切り替えて いるよう な ニュアンス を 
出す こと がで き ま す。 初心者の Ml ユーザ一 
は 参考に してく ださい。 （善) 


□h!X 通巻 誦号 記念 本 テク 鶴 


私が， サングラス を かける と ほとんど チン ビラ 

の 西 川 善 司です。 6 月 号の 創刊 8 周年 記念の ディ 
スクに 付 L ヽて きた 「0PMD.X」 と 「MUS に DRV.X (サ 
ン' ミュージカル 'サービス）」， ともに 好 だった 
ようです。 両 ツールと もに， MIDI 楽器 を FM 音源 感 
党の MML で 演奏 可能な ため， MML 派の 人間に とつ 
て は まさにた なから ボタ もちでしょう。 

しかし, MIDI 楽器 は MIDI 楽器。 細かな 表現 をす る 
のに 大変 重宝して いた 「丫コ マン ド」 が 使えない の 
を はじめと して， MIDI 楽器 は FM 音源 や PSG と は 違 
つた 箇所が 多くあります。 そこで， この 場 を 借り 
て MIDI 楽器 を 使う にあたっての 基本 テク を， 音楽 
特集で もない のに バ バーンと 公開して し まい まし 
よ う 。 

MIDI 楽器で ディ チ ュ ー ン を やる 

FM 音源 （OPM) では， Y48 + チャンネル 番号 （0 
〜7) で ピッチ （音程） を 微妙に ずらした 音 を 重 
ねて やる ことによって， コーラス 効果 を 実現で き 
ま した。 MIDI 楽器に は， 二 う いった ピッチ を ずらす 
コ マン ド はない のでし よ う 力、。 「ピッチ」 という 言 


葉で ピンと きた 読者 も おられる でしよう。 そうで 
す， 「ピッチ ベンド」 の コマンド を 用いる のです。 

「MUSICDRV」 では @38 1 92 が ピ ッ チの 基準 値で 
すので， I チャンネル はこの 基準 値で 鳴らして や 
リ， もう I チャンネル は 基準 値 @B8I92±50〜I00 
程度で 鳴 らして やります （FM 音源 部 も こ の 方法で 
コーラス 効果 を 実現して やる ことができ ます）。 

「0PMD」 では 基準 値 は 128 です ので I チャン ネ 
ルは 「Y9， 128 j で 鳴らし， もう I チャンネル は 
r Y9, 128±1〜3」 程度で 鳴らして やりましょう。 
ここで 注意が ひとつ。 楽器に よって ベンドの 範 
囲が 違う という 点です。 ROLAND MT- 32 は 初期 状 
態で I オクターブ 範囲の ピッチ ベン ドが 可能です 
が， KORG MI/R/T シリーズ （以下 Ml) では 初期 
状態で は 半音 範囲です。 でも ご 安心 を。 たいてい 
の 機種 は， この ピッチ ベンドの 範囲に ついては コ 
ン フィギ ユレ一 シ ヨンが 可能です。 Ml の 場合 は 音 
色 単位で 二の 設定が 可能で， 音色 を 呼び出した あ 
と， r EDITPR0G」 モードに し， F7 - 2 「J0YS"HCKj 
(図 I ) の 「P + 02j を 「P+I2」 にす る 二と によ 
り， MT-32 のよう な I オクターブ 範囲の ピッチべ 
ンドが 可能と なります。 そうそう， ノ 《ラメ一 タを 


畲き 換えた あと は F9H 「WWTE/RENAME」 （図 2 ) 
で 音色 を 再 登録し なければ いけませんよ。 まあ， 
ピッチ ベン ドは ！ 才 クタ一 ブ 範囲に してお いた ほ 

うが 音色の 応用 範囲が 広くなる ので， Ml ユーザー 
はすべ ての 音色 をい まいった 方法で 変更して おき 
ましょう。 

ちなみに， ベンドの 範囲 を I オクターブ にした 
とき， 「MUSICDRVj では 半音が ±683, r 0PMDj で 
は ±11 となります。 つまり， 「MUS に DRV」 で， 
@B8 1 92C@B8875C (8 1 92 + 683=8875) 

図 1 JOY STICK 

PROG I0D JOY STICK 
P+00 F + D0 PM00 MF0 FMOO MF0 

図 2 音色 登録 

PROG IQ0 A.PIANO Write/Rename 
[ < ] [ > ] [WRITE] — > (00 
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とすると， 最初の r Cj はもち ろん r c」 です が， 
2 回目の 「C」 は C+ で 発音され ます。 r OPMD」 で 
同じ こと をす るに は 以下の よ う にな り ま す。 
Y9J28CY9J39C (128+ 1 1 = 139) 
上の 値 を もっと 細かい ステップで 与えて， 各 音 
を 「&」 でつな いで やる 二と により 「ポルタ メン 
ト」 を 表現で きます。 

S のお 話 

読者の ハガキ のなかに 二ん なのが あり ま した。 

「OPMD で C&C+ とする， と C の 発音 後 C + の 音が 
同時に 鳴って しまいます」。 

FM 音源で は 上の よ うにす ると， C の 発音 後， C + 
の アタック 音な し に 音程が C + へと 変化し ます。 

r OPMD」 では r &j はキ 一オフ しないと いう 目印 
に 過ぎません。 ですから， 次に きた C+ は C をキ一 
オフせ ずに 鳴って しまいます。 FM 音源で は I チヤ 
ン ネル I 声と いう 大 原則が あるので 問題 はない の 
です が， MIDI 音源 は I チャンネルで 和音 も 発声 可 
能な ので， ハガキ にある よ うな 現象が 起こる ので 
す。 

手抜きと いうよ リ r OPMD」 の 性質 上 仕方のない 
現象な のです。 しかし， 後述の 「ダン パー j 効果 
を， この 現象 を 逆手に 取って 実現で きます。 

ところで 「MUS に DRV」 では， ハガキ にある よう 
な 例 を 演奏させる と， 
CC + 

のように 「& j が 削除され たような MML が 演奏 さ 
れ ます。 つまり 以前に 鳴った キー コードと は 違う 
音が 新たに 発音され る 場合， 以前に 鳴って いた 音 
は 強制的に キ 一オフされ る わけです。 また， FM 音 
源 部に おいても 同様の 処理が 行われる ので 注意が 
必要です。 

では， 「MUSICDRV_i や 「OPMD」 で 「タイ j や 「ス 
ラー」 を 実現す るに はどうしたら よいので しょう 
か。 答え は 簡単。 先 ほど， 説明した 「ピッチ ベン 
ド」 の コマンド を 使って やれば いいのです。 
@B8 1 92C&@B8875C MUSICDRV 
Y9,I28C&Y3,I39C OPMD 
おわかり いただけた でしよ う か ？ 

ダン パーって なんだ 一 

r MUS!CDRVj では r @d」 という コ マン ドがぁ 
り ます。 これ は， 「ダンバ一」 という 機能 を r オン/ 
オフ」 する ものな のです が， いままで FM 音源の 
MML のみ を 使って いた 入に と つて は 耳新しい 言 
葉です。 言葉で 説明す るより 例 を 用いて 脱 明した 
ほうが わかりやす いので， 実際に 「ダン パー コマ 
ンド j を 用いて 楽器 を 演奏 させて みる ことにし ま 
しょう。 

LI6R@dl27CEGR2.@dO 
をい ま 演奏 させた としましょう。 「し 16」 はた だの 
デフォルト 音 長 設定， 続く 「R」 は 16 分 休符と な 
ります。 次の r @dl27」 は ダン パ一 オンの コ マン 
ドで， 以後 発音され る 音 は ダンバ一 オンの 効果が 
かかります。 最初の C が 発音され 続いて E が 発音 
されます 力:， このと き C の 音 は キー オフされ ませ 
ん。 同様に 最後の G も C と E が 鳴った 状態で 発音 
されます （つまり， この 時点で は CEG の 和音が 鳴つ 
ている）。 さて， 次に 付 点 2 分 休符で ある r R2.」 
がきて います。 通常 だと 無音 状態と なる のです が， 
ダンバ一 オンの 影 ^ で 「R2,」 の 時間， r CEG_j の 
和音が 鳴 り統 きます。 そして， やっと 最後の 1 " @dOj 


で ダンバ— オフと なり， 発音され ていた 音 はすべ 
てキ一 オフされ ます。 この 例 は 譜面に するとち よ 
うど 図 3 のようになります。 

「OPMDj で これ を やる に は r &」 を 用いて やり 
ます。 説明 は 「&」 のと ころで したので 省きます 
が， 上の 例 は 「OPMD」 では， 

LI6RC&E&G&G2. 
となります。 ただ 1 " G2.」 の あとに 才一 ルノー ト才 
フの メッセージ を 送らない と， C と E の 音が 鳴り 
っぱなし となる ので 注意。 

ベロ シティのお 話 

二れ また， FM 音源から 入って きた 人に は 耳新し 
い 言葉です。 MIDI の 専門 害な どに は 「音の 立ち上が 
り 方の 速さ」 などと 害いて あります が， 「ボリ ュ一 
ム 」 のこと だと 思って くださって 結構です。 いい 
方 を 変えれば 「どのく らいの 強さで 鍵盤 を 叩いた 
力、」 という ことです。 ですから， 実際の 音量 は V 
コマンドの 値 X このべ 口 シティ の 値で 決定 され ま 
す。 「MUS に DRV」 で 最大の 音量で 演奏す るに は， 

@vl27 @ul27 
を 最初に 送って やり ます。 

また， リズム マシン や ポータブル キーボードの 
なかには V コ マン ドを 認識し ない 機種が あり ます 
(YAMAHA RX-8 など）。 そういった 機種に 対して 
は 二の ベロ シテ ィ のみが 音量 を 決定 します。 

◎L のお 話 

「M1DI ドライバで @LI などの 微小 音 長 を 多用す 
ると 遅くなります j といった 内容の ハガキ が 届き 
ました。 う一 ん， FM 音源 を 酷使す る 人 は @LI で ガ 
リ ガリと MML を 害く 人が 多い ようです ね。 そうい 
えば， 常連の ± 川 正 之 君な ど は 8 分 音符 以上の 音 
長 は 滅多に 寄き ません， なんてい つてました …… , 
MIDI は 31250bps という， 速い よ う で 実は そんなに 
速くない ポー レートで 通信 をして います。 私の 貧 
弱な MIDI システム でも 発音 遅れ はよ く ある ことで 
すから， @LI の 多用で テンポが 遅れる なんて こと 
は 当然と いえます。 こういった 問題の 解決策と し 
て は， 

1) @LI の 使用 を 少し 控える。 

2) 内蔵 FM 音源に 対しての み @LI を 使用す る （内 
蔵 FM 音源 は， MIDI で 通信 をして いるので なく 
I/O で MPU と 直結 している ので， かな り 萬 速な 応 
答が 可能です）。 

3) 適当な ト ラ ックの MML の 最初に 「@LIR」 を揷 
入し， 割り込み 周期の ずれ を 作って やる。 

が 挙げられます。 

「MUSICDRVj の バグ 

r MUSICDRV」 に は バグが い く つか 発見され てい 
ます。 r MVSE 丁」 コマンドで 設定した 音色 番号と 
MML の r @j コマンドの 番号と 対応し ない， とい 
う バグ は 7 月 号で 言 丁 正されて いますが， ほかの バ 
グは 取る 手立てがない ため （制作 は サン， ミュー 
ジ カル' サ 一ビスで， ソース リス トは Oh!X 編集部に 
はありません）， これから 話す 解決 方法で 対処して 
く ださい。 
和音の コ マン ドは， 
'CEG' 

のように 「'」 内の 音 を 同時に 鳴らす もので， 最初 
の 音に 音 長 を 害けば その 長さで 和音が 鳴 り 続ける 


図 3 ダン パーの 譜面 



という， いままでの MML の 常識 を 破った 大変 便利 
なコ マン ド です。 しかし， 
■C8.EG' 

のように 付 点 を 含む 音 長 を 記述す ると， 暴走して 
しまいます。 これ は， デフォルト 音 長 設定 コマ ン 
ド 「@ し」 を 使って やれば 簡単に 同様の ことが で 
きます。 つまり， 付 点 8 分 音符なら， 
@L36 'CEG' 

です。 では， 全音符 を 超えた 音 長で 和音 を 鳴らし 
続ける に はどうしたら よいので しょう 力、 （「@L」 
では 全音符で ある 192 以上 は 記述で き ません）。 

答え は 「ダンバ一」 を 用いて 以下の ようにして 
やります。 

@dl27 'CIEG'RIRI@dO 

二の 例 だと， 全音符 3 個 分の 長さで 和音 CEG が 
鳴り 続けます （原理 はすで に ダン パーのと ころで 
説明した ので ここで は 省略し ます）。 

「@ n 」 は MML トラック を MIDI チャンネルい く つ 
に 割り当て るか を 演奏の 途中で 切 り 替える 大変 便 
利な コマンドです。 「OPMD」 では 「丫 4,?」， r Y5,?j 
にあたり ます。 「MUSICDRVj で 以下の よ うな MML 
を 害いた 場合， 正常に 動作 しないので 注意が 必要 
です。 

@nl@8 …… @n2@8 

順 を 追って 説明す ると， まず， @nl で 現在 演奏 
中の トラック を MIDI チャンネル I に 変更し， 次に 
音色 切り替え 「@8」 で 音色が 切り替わります。 

「 …… j は， まあ， MML 演奏 データが ずら一 つと 
並んで いると して， これら はすべ て MIDI チャン ネ 
ル I で 音色 番号 8 で 演奏され ます。 

さて， 次に 「@n 2j がきて いるので トラック 
を MIDI チャンネル 2 と 変更し ます。 問題 は 次の 

「@ 8 j で， なんと MIDI チ ヤン ネル 2 へ 音色 切 り 替 
えの メッセージが 送られな いのです。 どうも 同じ 
音色 は 切り替えな いという よ う な アル ゴリ ズムの 
もとで 動作して いるら しく， しかも それ を MIDI チ 
ヤン ネル 単位で なく トラック 単位で 行って いるた 
め， このような 現象が 起こる のでしょう。 これの 
対処 方法と して は， 音色 切り替え 専用の トラック 
を 設ける と 力、， 別の 卜 ラックに 音色 切り替えの コ 
マンド を揷 入す る， などが 考えられます （ちょつ 
と 空しい ね）。 

いずれにせよ， サン • ミュージカル • サ 一ビス 
さ んの 迅速な 対応が 望 まれ ま すね。 

MUSICDRV に 望む こと 

r MUSICDRVj はとても よくで きています。 欲 を 
いうと， ピッチ ベンド は 才一ト ベンドに して ほし 
かった し， ベンド， ベロ シティ や ダンバ一， モジ 
ユレ一 シ ヨンな どの 頻繁に 使う コマンド は， でき 
たら r @j という 文字の 必要の ない I 文字 コマ ン 
ド にして ほしかったです。 あと 和音の コマンド は 
FM 音源に も ほしかった な あ。 サン' ミュー ジカ 
ル' サービスさん， Ver.2 に 期待して ます， ゴロ 二 
や一 ん。 ま た， 何 か MUS に DRV 楽器に ついて 質問が 
あれば どうぞ， Oh!X 編集部 • 西 川 善 司まで。 
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*/*/*/*/*/*/»/*/ 


90 /*/*/*/*/«/*/*/*/*/*/* 
100 m_init( ) ： f or i=l to 8: 
—tempo ( 170 ) 
1 10 /* 

120 dim char mine ( 4 , 10 1 = { 


m_vset ( 70 ,mine ) 
/* 

dim char bass( 4 , 1 


, 5000 ) ： m_assign ( i , i J : nex 


m_vset { 71 , bass ) 
/* 

dim char eg ( 4 , 1 


m_vset ( 72, eg) 
/* 

dim char st { 4 ， 


m_vset(73,3t) 
dim char Sdrum ( 4 , 


m_vaet ( 75 , Sdrum ) 
/* 

dim char Bdrumf 4 


ra— vset ひ 6,Bdruml 
/* 

dim char elp( 4 ， 1 


660 m_vsett 74 , elp) 
670 /* 

680 str a[ 256] ,b[256】， 
,バ256】 ，k【256】 , 1[ 256] 
690 atr x[256 J ,y[256] , 


"2561 


,d[256 し e[256] ,f [256 し g『256 1 ，h[256 


730 a= '^131804" ： for i = 3 to 8 :m_trkl i ,a) tnext 

740 a="Svl27®7111o3q8 c>baa-gf + f - g l&g 1 &g 1 '■ : m— trk ( 1 , a 1 

750 a="avl2718q81 : 9rl : I r2ro2®76al 6al 6 <®75e4 " ： m_trk 1 2 , a ) 

760 a="«70c2&c>g4<cd2.g4f 2&fc4fa-2 . く d<1 e2&ec4ea^ • b4 <c2&c> a4 < f?e 1 

&el4el":tn_trk(3,a) 

770 a="570vl2>g2S:ge4gb2 バ d4c2&c>a4<cd2 .a4s2&ge4g く c2 . e4f2&f f4fd 

l&dl&dl":m— trk(4,a> 

780 a="6f4vl211ggfa_gaagl&gl&gr' :m_trk(5,aj 
790 a="®7 4vl21〗edcfef*"fd&d&d" :m_trk(6,a) 
808 a="S74vl211c>ba<dcec>b&b&b" :m_trk I 7 ,a) 
810 a="97 4vl211rlrlr>br<crrrr" im^trklS.a) 


830 a="<18 I : 13cccc : I ccc>g&al" :m„trk( 1 , a 

840 z="14o2e76a<®7 5e>e76a8a8<®7 5e>":a=" 
e8>076a8&tir2<iS75e'' 

850 ra trk( 2 , z+z+z+z+z+z+a ) 

860 a=;''e4 .drgrf&f2 . e f if f e4derf & f f e*lcrdr 
&cl " :m_trk{ 3 , *'o1® 7 4 v 1 3 1 8" +a ) 

870 c="972vl0iao4 | : 13cc : | < v 1 3c rcc> vl 0 I : 12cc : I c> g& g2&ggv 1 3 1 6 4 bi' 


7 6a<@75e>e7 6a8a8<»T5 


.ftfAf fe4de 


880 m_trk( 4 ,o » 

890 b="c4 . > br<drci-c2 • cc&cc<?4 > tKcre&cpr? い arbr<f4 . > br<drc*c2 .cc*( 
c c cr 4 > b < e r > a& a 1 

900 m_trk( 5 , "o4e74vl3L8"+b) 

910 m~trk I 6 , "e?0v 1 3o4 18 " +a ) :m_tr>( ( 7 , "®7 Ov 1 2o4 1 8"+b > 
920 a="e70vl2o418>g4 . grbra&a2 . ga*raag-l ggra&«ag4 f rgrg4 ,grbra&a2, 
ga&aag4ggrf&f 1" ： m_trk ( 8 , a ) 
930 /* 

940 a="<cccccccc>eeeeeeeef f f f f f ffggggg + g + a + g + aaaaaaaa<ddddddiid 
>g8gS8SSSg > lrgrg4 . <occccccc> eeeeeeeef f f f f f f f ggggS + S + S+g* ： m_trk ( 1 

' 950 a="| :7"+z+": I "+"o2e76a4<e75e8>e76a8r8a4 , I : 4"+z+" ： I " :m_trk{ 


990 a="ll®74o4v 
b2b2":m_trk(7,a) 

—0 a = *'ll®7 4o3vl4ggfg2g + 2af + f®70vl3^g4g8g8r8g4.>®7-1vl4ggfg2g+2 
:m_trk(8,a) 
0 /本 

0 a="aaaaaaaa< " 
eeeaaaaaaaa<ddddddddggggggga&a2&aeaebae>aaa<e> 

030 y="o2®76a<@7 5e>®7Ga<®75e> " : a=y+y+y+y+y+y+y+y7m_trk ( 2 , z+z+z 
D2e76a<e7 5e>@76a<e75e8>e76a8i" ) :m_trk(2,a) 

040 a="c2>b<cde4 ,dc4a4g&gl&g2redcic2c4ed&d2d<Ugfcg"-.g2r4rgg4f er 
f re4 - d'lc4de&el&e2r4re" 

0 m_trk( 3 ,a) :m_trk( 5 ,a ) 

3 a="aaaaaaaa<ddddddddgggggggggg«ggggf4 f f f f f f f f f f f f f f f eeeeee 
a8aaaa£naddddadd>ggggggg<e&e l&e 1 " : m— trk { 4 , a ) 

0 a="edc2&c8c4 • > b2<d4 . (573v 1 3c8&cddc;cc2 >a_4 . <c+84c+&c+" :m_tr 

9 a=' 'く cc>a2&a8r4 .g2b4 ,S73W3a8&abb£ma2f 4 ,a8&a&a" :m trk{ 7 ,a ) 
d a="af + f 2&f8r4 ■ r2r4 . ®vl 2 7 く a8&a2a21 2gag4 . > b8r8 <d4 . c+c + 8c + 4 . c 
Icc4.eb4a4e1>b4<c+4>a4. < 


0 d="<ddddddddeeeeeeee>eeeeeeeea i l . ag4 . gf f f f f f f f eeeeeeee<dddd 
ddd>g4ggggggg4gggr4r<c&" 


a="ne74a 


/14edc-d2d2edc870v 
->bab2b2<c>aa®70v 


&f2e4 .<^46化&(?2>1) く cde'l . ba4e4d 
c&" :m— trkt 3, H 27y50 ， 20 '+o ) 


960 a="@7flo518c4 *>Ma4g&g2refgg4 
&dlrl く c4. >b4a4g&g2refgg4 . f&f2e4 ,d<1 
:ra_trk(5, M vl2rl6y52 ,28'-+a) 

970 a="cccccccc>eeeeeeeef f f f f f f fggggg+g+g+g+aaaaaaaa<dddddddd> 
8KSS«ggg< v1 3f 4ecrd4 . vl 0cf?cccccc> eeeeeeeef f f f f f f f ggggg + g+g + g+" : m_ 


f4e8c8r-8d4 . > ®7'i v 1 4edcd2d2 " : m 
13<<c4o8>g8r8<c4 . >®74vl4c>ba 


e=y+y+y+y+y+y+y:m_trk(2, 


_trk(2 


0 g- ""ef rarg&g2 . rgg + 4abrer<c&c2rcccc4>barbr<c2>g4g<:cef4edrc; 
rd&dl&d2refg& 

d m_trk( 3,g) :m_trki 5 ,g) 

dd>g4ggggggg4gggr4 . <c&" : m— trk < 4 , M 

a j="c>gg+aaga2. . g8&g 2 . ■ g8&g2r4 • vl "8< e&" : m— trk ( 6 ， j > 
3 k="aeeefef2 . .e8&e2. . eS&e2r4 . <、'1418c&" :m— trk( 7，k> 
& l="18f 4 - frf 4 .e4 .drc4 . e2e2a2a2a4 .araA .g4 ,grg4 . a4 .a2g2d4c8g4 
&g4 • <g"673vl4r4 , g&" = m— t rk ( 8 , 1 ) 
8 /* 

3 a= "ccccccc>e4eeeeeeeggggggggaaaaaaa<d'1ddddddc + 4c+c+c+c+c+c 
+c+cccccccc" :m_trk ( 1 , a) 

8 ra_trk( 1 ， ">bbbbggg く c&" ) :m_trk( 1 , a+ " > bbbbeeea&a2 . ,g+&g + 2 , .g& 
I . . f +&f+2 . , <f&" ) 
250 for i=l to 2 

260 a="o2®76a8a8<e7 5e>®76a<@7 5G8>®7fia4 a8<@7 5e>@76a<S7 5e" :m tr 
2, a) 

270 a=y+"a2®?6a<®75e>®76a<fi7 5eS>®76a a8 <®7 5e> ®76a<@75e8>e76a a 
e75e>®76a<@75e> "+y:m_trk(2 ,a ) 
280 a="o2e76a<e7 5e>876a<e7 5e8>@76a8«t" 

290 b= "e76a<e75e>@76a<e7 5e8>@76a84 I : 4ar4<@75d>r8@76a8& : I 
300 if i=l then m_trk( 2 ,a ) else m— trk(2,b> 
310 next 

320 & ="g2refg&g2 . r4r> b - <dargff 4 f er<lde f &f 2rdef&f 2 , r4r>a<cgrf re& 

330 b="eedr4efg&" : c= "eedr4edc&c2 r> b<ed2 , cde2 . d+ea4 . e4dcrf& 
340 m— trk ( 3 ， a+b+a+c ) :m_trk ( 5 , a+b+a+c ) 


+C+CCCCCCCC 

B m_trk{ 4 ,B+">bbbbggg<c&"+a+">bbbbeeea&a2 - .g+&g+2 . . g&g2. . f+!t 
. <fft" ) 

B a="eedrerrd4dgrdr4 ,®74®vl2 7dlc + 2©7 3vHr4 . f4ferf r4f 4farf r4 . 
748vl27f 3 

0 m_trk( 6 ,a+"g2b4 .873vl4efc"+a+"d2b4 ,®73vl4r4>a<ea&a2rcf <c!tc2 
>rcg<c&c2!>rea<e2:>vl 4c&" ) 

B a="cc>br<cr4>b4b<dr>br4.®7 4®vl2 7b-la2a4 . < v 1 4@73d4dc+rdr4c4 
frcr4 .®74evl27cl 

0 m— trk<7,a + "d2g4 .S73vl4c&"+a+.'>b2g + 4 ,vl4a&a2. . g + &g + 2 . .g&g2 
.a&a2. ,»73vl3a&") 

1410 a="gggrgrrg4gbrgr4 . ®?4®v 1 27g 1 e2e4 . ®7 3 v 1 4a4aararra4a<c> rar 
.S74»vl27al 

4 20 m_trk ( 8 , a+"b2<d4 . >S73 v Hg4" +a+ "g + 2 <e4 . v 1 4eA.e2 . . f+&f+2 . . e& 
,f"2, ) 
430 /* 

440 a= " f f erderf 4 f erd>gr<c4cnc I : 〗 Zcccr 1 •• | roc> gig 1 <ccrrcrcc> *»eee 


+ 7. + Z + 7.+ 

<«7 5ell6efdcl4>®76a" :m„trk( 2,a) 

a=z + z+"e76a<87 5ee><»76a8a4 . r2<«75e> ■■ : x= "o2(»76a<e75e> r8P76a8 
<®75e> " :m— trk ( 2 ,a+x+x) 

1470 a=""l8ff erderf 4 ferderc&cl&o2 .t?8r8 f?7 4 vl 3o4 rf e4derf 4 f e4crdre 
4 ,drgrf&f2. ef4fe4derc&c4 vl5@72y56 ， Srgbg ひ dd+32&e8 . . &d+32&d 1 6 , > g 
2d&eg&&b く d&ega" : in— trk ( 3 , a ) 

a= " ff erderf 4ferd>gr<c4ccc I : 5cccn : | ccv 1 3 <crcc> vl One I ： 5cccc ; 
I cccd&d lcccccccc) e eeeeee e 
m— trk ( 4 ,at 

a="18f ferdcrf 4 f erdercSrc? 】 &c2 . &c8 , \- 1 3®74o4 rcc4 > b<crc4cc4 > ar 
. >br<drc&c2 ,cc4cc4>b<cr>a&" v 1 5®7 2>'S2 , 32rgbg<cdd + 32&e8, .&d 
+ 32&dl6 , :>g2d&ega&b く d&ega" :m— trk< 5 ,al 

0 a= "cc>gragr<c4c>graaro4e70v 1 3e2drgrf A f 2 . ef 4 f e4derf 4f e4crdr 
rgrf&f2.ef4fe4derc&clvl4o4®7 411ed 
Q m_trk(6 ,a) 

0 »= "aaerf era4aerf f r~o4@70vl 2c&c4 . > br<dre&c2 , cc4ct?4:> b ひ rc4cc4 
>arbr<c4 . >br<drc&c2 .cc4cc い b<cr>a&alllo46f74vl4c>b" :m_trk( 7 ,a ) 

a="aagragra4agraa ro3@70v 1 2g&g4 • grbra&a2 . ga4ag4ggra4ag4grg 
r«4 .grbra&a2 .8848ま482厂"（" 1 llo3®74vl4Ugg" :m_trk(8,a) 


cccccccc>eeeeeeeef f f f f f f fggggg+g+g+g+" :m_trk( 1 ,a) : m_t rk { 2 , x+x+x+ 
x+x+x+x+x+x+x ) 

8 Wa+SZ&bS, . <c>a4 - rggf ed&e&d> bg+ab<1 く c4b&ab 化 4 . > 1 1 6pgrbagba 
f+fegf+fed+ded + ddcdccl" <g&g - &f&f_aie&dSidcl - &c&c&c_&c — St>&bS£b&b 


Oh!X LIVE in '90 137 


9 a="aaaaaaaa<dddddddd>8!gKSggatfggggggBf4f f fff f f f f f f f ff feeeee 
eeeaaaaaaaB <ddddddddggggggga&a2&aeaebae> b4 <aea" : m_trk 1 1 , a ) 
1670 m_trk{ 2,x+x+x+"o2«76a<e75e>»76a<e75ea>e76a8A" ) 
" " t m~trk(2, y+y+y+y+y+y+y+"o2e76a<e75e>976aa" ) 

3 a="aega<cdcd&e&a&e&d&c2&> 1 16 に 4a<cgc> : I | :gb<s> b: I g4 . " :m_tr 
») ： に trk(5,a) 

9 a="o5l8Svl27y50, 20c4>a&gfedr<cU>bJtagfer<e"cic>b<c>bl64<cl6 
>bl6al6a+aea<c*>ea<cef4atedrcrgitg2B+>b<dfe4>b2<d4c + 4>" :m_trk( 3 ,a 


580 m_trk(3,a) :m_trk(5,a) 

590 a=" 18re2eaebe<cdd+32&e . . &d>g2&al 16<pdc>agfec>afec>n4 1 8g<g4 
g+<g+4>g+<" 

600 m_trk(3,a» :m_trk(5,a) 

v!3F4ecr 

:m trkM >a) 

620 a="cd2d2edc<vl4870f4e8c8r8d'i . > 97 4 v 1 5edcd2d2 " ： m trk(6,a) 
639 a="ab2b2<c>aa<<vl4870c4c8c8r8c4 . > v 1 5»7 4c > bab2b2 " ： m_trk { 7 , a 


a="fs2g+2af+f<S70vHg4g8r4fl4 • >®7 4 v 1 5«« f g2g + 2 " ： 


trk(8, 


ffff f-f-f-f-eeeedd d 

igggg-i- g-s-fffff-f-f-f- 


9 m_trk( 3 , "81 laaaaa-a-a-a-gg 
dd-d-d-d-eccc c-c-c-c->bbbbaa a-a 

eeeeddddd-d- d-d-ccccc-c-c-c-> bbbbaad7ei8o4dvl27re 

9 a="aaaaaaaa<dddddddd>gggggggsggsg8S8<f4ff ffff ffff ffff feeee 
eeee>aaaaaaaa<dddddddd>8gg|{8g8a4 . a4a4a4al " :m_trk( 4 , a) 

1730 a="o418vl4y52 , 20a4f &edc> ar<b4g4f ed > br< g4t f eded 1 6e 1 6d 1 6cl 6c 
ec+eacea<c>a4*Bfrerfd4d2d>fg+be4>b2<d4c+4r218o4e70vl2rrl6e" :m_tr 
5, a) 

748 a="edc2&c8c4 , >b2<d4 . v 1187 3c84r;ddc + cc2 > a-4 . <c + 8&c + &c + " : m — tr 

750 a="<c>aa2ita8r4 . g2b4 . vl 1873a8&abbaaa2f 4 , a8&aW : m— trk I 7 , a ) 
760 a="af + f 2&f8r4 .r2r4 . < 12a8&aagag4 , > b8r8 <d4 . c+c + 8c + 4 , c 1 c*c4 , e2 
a4e4>b4<c+4>a4 . 
770 m_trk{8,a) 


790 m trk(l,">"+ 
5,"y52,28"4g) 

800 m_trk(6,"vl3"+j) :n_trk( 


trk(2,e+f ) :m_trk(3,«) :m_trk(4 , "<" 
3"+k» :m_trk(8, "<«vl27" 


0 a="ccccccc>e4eeeeeeeggggggggaaaaaaa<d4ddddddc+4c+c+e+c+c+c 
+c+cccccccc" :m_trk ( 1 ,a) 

0 m_trk( 1 , ">bbbbggg<c4" I :ra_trk ( 1 ,a+">bbbbei*ea&a2 , . .g& 

Z. .f+4f+2. . <fft") 
0 for i=l to 2 

850 a= "o2976a8a8<e75e>«76a<975e8)e76a4 a8<«7 5e>97Ba<e7 5e" :m_tr 
2, a) 

See a=y+"o2»76a<«75e>«76a<e7 5e8>e76a a8<»7 5e>&76a<875e8>S76a a 
97Se>976a<fl75e> " +y : m_trk ( 2 , a ) 
870 3="02«76»<3756>076&<&7568>676&8& , ' 

886 b="«76a<«75e>e76a<e7 5e8>»76a8& I : 4ar4 <37 5d> r8®76a8 &: I 
890 if i=l then m_trk( 2 ,a) else m trk( 2,b) 
900 next 

910 a="tf2refaa[B2 . r4 r> b_ <dargrf 4 f ef4def &f2 rdef &f 2 . r 4r) a< eg r f re4 


:a="o2d76a8a8<d75e8r8e6> 
_trk ( 3 ,a) :m trk( 5 ,a) 


3 b= "eedr4ef gft" ： c="eedr4edc&c2r>b<cd2 . cde2 .d+ea4 .e4dcrf& 
9 n_trk(3,a+b+a+c) : m_trk ( 5 , a+b+a+c » 

9 a= "ccccccc> e4eeeGeeeggggggggaaaaaaa<d4ddddddc+4c+c+c+c+c+c 

+O+CCCCCCCC 

EJ a— trk( 4 ,a+'》bbbbggg<c&"+a+">bbbbeeeaSia2 . .g+4g + 2 . .g&£2. . f+& 
. <fA" } 

9 a="eedrerrd4dardr4 .a7 4»vl27dlc+2»7 3vl4r4 . f 4 f erf r4 f 4 f arf r4 . 
749vl27f 1 

B ra_trk(6 ,a+"g2b4 ,»73vl4e&"+a+"d2b<l .e7 3vl4r4>a<ea&a2rcf <c4c2 
rcg<cfcc2>rea<e2>vl4ci" ) 

3 a="oc>br<cr4>b4b<dr>br4 .®7 4®vl27b-la2a4 , < v 1 4»7 3d4dc+ rdr4cl 
frcr4 .e749vl27cl 

9 ra_trk{ 7 ,a+"cl2g4 .e73vl4c4"+a + ">b2g*4 . vl4a&a2 . .g+&g+2 . . g&g2 . 
.a&a2 - .073vl3a&" ) 

2000 a="gggrgrrg4gbr«r4 . 0749v 1 27g 1 e2e4 . 97 3v 1 4a4aararra4a<c > rar4 
.«74evl27al 

2010 m_trk(8,a+"b2<d4 . >e73v!4g&"+a+"g+2<e4 . vl4e&e2. . f+ftf+2 . .e&e 
2, .f*f2T.aft"» 
2020 /* 

2030 a="f ferderf Aferd>gr<c«t" :m trkl 1 ,a 
076a8r8a8&a<«75ee8>076a8r8a8&" 
2040 m_trk( 2 ,a) ： a= " f f erdcrf 4 f erdercft " : 
2050 a="f ferderf4ferd>£<rc8i" :m_trk( 4 , 
2060 a="cc>gragr<c4c>graar vl2o4»70e&" :m_trk ( 6 ,a) 
2070 a="aaerfera4aerf fr v 1 2o4«70c&" ： m_trit ( 7 , a ) 
2080 a="aa£ragra4agraar vl2o3670g&" : m_trk I 8 ， a 1 
2090 /* 

2100 a=" I : 16cccc: I vl 5ccccvl4cccc vl 3ccccvl2cccc vl lccccvlflcccc 
v9ccccv8cccc v7ccccv6cccc v5ccccv4cccc v3ccccv2cccc v 1 ccccvOccco 
" :m„trk( 1 t a) 

2110 a=J5 + z + z+"o2®76a<®7 5eel6f 16el6>®76al6&a" + z + z + z + z:m trk( 2 ,a) 

2120 a="vl5" + z+"vl3"+z + "vll" + z + ''v9o2(?76a<875eel6f 16el6^>76a】6&a 
"+"v7"+z+"v5"+z+"v3"+z+"vl"+z:m_trk{ 2,a) 

2130 m_trk( 3 , "c2 . &c2 . &c8r8 " ) : m_trk ( 5 ， "c2 . 4c2 • &c8 • ■' 1 

2140 a="ef*.f fe4derf4fe4crdre4 .dmrf*.f2.ef4fe4derf 4fe4crdr" :m tr 
M3, "0"13«7 4"+(0 :m_trk(6, "e4 .drgrf&f2,"+a> 

2150 a="ef&f fe4dervl 1 f 4fe4crdv9re4 . drgrv? f &f 2 . ev4 f 4 f e4derv2f 4 f e 
4crvldr":in_trk(3 ， "e4 . drgrf &f 2 . "+a ) : ro_trk [ 6 , "e4 . drarf if 2 . M +a) 

2160 a= "cc&ccc4>b<crc4cc4>arbr<o4 . > b< rdrc&c2 . cc4cc4 > b<crc4cc4 > a 
rbr":m_t.rk(5, M o4 vl 2874 " +a ) :m— trk ( 7 , "c4 . >br<drc&c2 . "+a ) 

2170 a="o4cc4ccc4>b<cvl 1 rc4cc4 > arv9br<c4 . > b< rdrv7cic2 .cv5c4cc4> 
b<crv3c4cc4v2>arhvlr" :ra_trk(5 , "c4 • >br<drc&e2 . " 
r<drc*c2 . "+a) 

2180 a="cccccccccccccccccccccccccc< vl3crcc>v ldccccccccccccccccc 
cccccccccccccccoc " :m_trk ( 4 , a) 

2288 & ="tf4 . grbra&a2 .ga4ag4g2ra4ag4f rgrg4 . grbra&a2 . ga4ag4ggra4ag 
4frgr":m_trk(8,a) 

2210 a="vl2B4.Brbrvl0a«ta2 , v8ga4ag4ggv6ra4ag4 f rg vl rg4 .grbrv2a&a2 
.ga4avU4ggra4ag')frgr" :m_trk(8,a) 

2220 /* 

2230 /* PLAY 

2240 /* 

2250 m_play( ) 


リス 卜 S ENDLESS RAIN1 日 本音 楽 著作権 協会 (出) 許諾 第— Ml 


10 ' 

20 ' r Endless Rain j 

30 ' 

40 ' from Album ' BLUE BLOOD' 

50 ' 

60 ' music • lyric : YOSHIKI 

70 ' 

88 ' Proaram by Y.Fushiki 1989/12/20 - 1990/5/27 
90 ' 

100 VR=0 

110 IF MEM*(IlHAA09,2) = " ゲ' THEN VR=400 
120 'SOUND NUMBER 1 VOCAL 

130 HEM$(4HB190+VR,36 )=HEXCHRS( "C3 QO 71 32 71 22 OC 16 IB 00 IF 

IE IE IE C3 03 63 03 02 02 AO OA D4 A4 A7 A7 00 00 00 00 00 C8 
80 00 03 60"! 

146 'SOUND NUMBER 2 GUITER 

150 MEMJ (iHBlB4 + VR,36)=HEX'CHR$( "C2 00 51 11 52 12 09 12 OF 00 IF 

IE IE IE 03 03 03 03 02 02 00 OA D4 A4 A7 A7 00 00 00 00 00 C8 
80 00 03 80" I 

160 'SOUND NUMBER 3 SNER DRUM 

176 MEMS { &HB1 D8+VR , 36 ) =HEXCHR$ ( " FC 00 OF 00 01 00 00 02 01 00 IF 

IF IF IF 00 8F 13 8B CO 80 C0 80 F5 F8 E6 C8 00 00 00 00 D4 C8 
80 00 02 00") 

180 'SOUND NUMBER 4 BASS DRUM 

190 MEMS ( &HB1 FC+VR , 36 ) =HEXCHR$ { "83 00 08 0F 00 00 01 00 67 00 IE 

IE IE IE' 19 IB 11 0F 00 DF 00 00 FD AE F8 F6 00 00 00 00 DD C8 
80 00 02 00") 
200 'SOUND NUMBER 5 PIANO 


210 MBM$(4HB220+VR,36)=HEXCHR$( "FA 00 51 23 73 11 23 25 4D 00 IF 

IE ID IF 08 0F 12 8B 04 04 04 06 A5 56 56 A5 00 86 80 00 00 00 
80 00 00 00" ) 

220 ' SOUND NUMBER 6 STRINGS 1 

230 MEM* ( &HB24 4 +VR , 36 ) =HEXCHR$ { " FC 00 01 02 00 01 IF IB 39 00 01 
0! 01 01 00 00 00 80 00 00 00 00 06 06 06 08 00 00 00 00 00 CC 

ee ee 02 ee" ) 

240 'SOUND NUMBER 7 HiHat OPEN 1 

250 MEMJ (atHB268 + VR t 36)=HEXCHR$( "FC 03 33 3E 73 7F 00 00 07 00 1 F 

9F 19 9F 0C 11 1C IE 03 C6 02 C7 32 54 32 54 00 00 00 00 00 C8 
80 17 03 00" ) 

269 'SOUND NUMBER S HiHat OPEN 2 

270 MEM$(ftHB28C+VR t 36 )=HEXCHR$( "FC 03 30 3E 71 7F 00 07 0E 00 IF 
9F 19 9F 0C 12 1C IE 84 C6 C5 C7 32 84 32 74 00 00 00 00 00 C8 

80 17 03 00" ) 

260 'SOUND NUMBER 9 STRINGS 2 

290 MEM$ ( 4HB2B0+VR , 36 ) =HEXCHRJ ( "C4 00 64 24 68 68 2F 16 25 00 IF 

14 IF 14 00 00 00 00 00 00 00 00 00 06 06 06 00 00 00 00 00 C8 
80 00 03 00" ) 
300 'SOUND NUMBER 10 BASS 

310 MEMS ( 4HB2D4+VR , 36 ) =HEXCHR$ { "C2 00 70 52 20 30 ID 34 IB 00 19 

0B 19 12 06 08 09 87 01 01 01 01 F8 FA FA F7 00 00 00 BO 00 96 
80 00 02 00") 
320 ' SOUND NUMBER 11 TOM 

330 MEM き <&HB2F8 + VR，36)=HEXCHIl""PB 00 05 00 01 01 04 0F IB 00 IF 

IF IF IF IF 17 16 00 40 00 4C OD 03 95 F8 08 00 00 00 00 00 00 
80 00 00 00" ) 

340 RUN"ENDLESS RAIN2 . mml " 


リス 卜 3 ENDLESS RAINS. mml 


18 ' r ENDLESS RAIN j Program So. 2 
20 'SAVE"ENDLESS RAIN2.mml" 

30 INIT:C し S0:CLICKOFF=DEFTNT A-Z:DEFSTR A,r,T:niM A(40l 
40 PLAY0:PLAVT82 
50 GOTO 120 
60 LABEL " ！ " 

70 READ I: IF I=-l THEN 90 
80 PLAY A( I ) ： :GOTO 70 


90 PLAY" : " ； 
100 RETURN 

110 •=================================== 

120 ' VOCAL PART 

130 '=================================== 

140 A ( 0 ) = " 1 1 03V9 Q8KOS2,2,0, UK3=1L8 
1 50 A( 1 )="I6 04V7 Q8 G14Gi&G】 V10 

1 60 A( 2 ) = '"GZG2 G2G2 G2Q2 G2G2 CI C2<B2> G2G2 G2C4 . 


138 Oh! X 1990.8. 


► LIVE in '90 で X68000ffl の クラ ッ シックき 楽 をた く さん 敉 せて ほしい。 ゲーム] は あ 
ん まり 好き じ やな いんです。 r 小 フーガ ト短調」 はよ かった 一。 

山 本 昭治は 1) 神奈川県 


170 A(3)="— 5G >EEEE16Et6&E4<GG > DDDD 1 6D 1 RCCC1 6C16&C く BAB16 
>C16 & C4D4C4<B4> 

186 C= M EESE16E16&E4R16<016C16G16 > DDDD I 6D 1 6&D4K4 
190 A" )=C+"R4"A>AAAA16G16& G4RDE4D4 

2»0 A(5)="C4RED.C16kC<B >C4RDE4D4 C4RED4C<B16>C16& C2R2 R2B4 . 一 
210 A(6)="<G16G16>EEEE16E16&E4R<G16G16 > DDDD 1 6D 1 6ftD4 R4 RrCC16C16 
4C<BAB16>C16& C4D4C4<B4> 

220 A(7 l=C + "R4 . <A 1 6A1 6 > AAA1 6AA1 6 G4RDE4D4 

230 A(8)="C4BD16D16EDC く B16>C】6 & C4RDE4D4 C4RED4C< B 1 6 > C 1 6& C4R4R2 

240 A{9)="E2.B4> C2R4D1 6C< B 1 6> C2R4 Dl 6C< Bl 6> C4RDC4<B4 

250 A( 10) = "E4E4R4B4> C2R<1 D 1 6C< B 1 6 > C2R4 Dl 6C < B I 6 > C2<B2 1 10O3V1 IK 

2 

260 A( U ) = "C4S3,3,0,29H3=1G4 = 0>C4 .D16itC16 .&(316&(}ぽ<84 ,1,0 

,6=1B4=0 A2.4AG16E16 F> FU 6CFRF32&G32RDR< B8G し 8= 1 D=0 

270 A( 12)="C4S3,3,0 t 29=lC4=0>C4.ni6&A16 34 , 1 , 0 , 6= 1G2=0<C4 . < B> CI 

64A164A4>D16E16F.E.D16C16 <G>L16CftDCDG4A 

280 A( 13 )=">E4D4 

290 A( l" = '.C4nED4C<Bl6>C16 & C4RDE4D4 C4RED4C<B16>C16A C4R4R2 
300 A( 15)=">>C2R<A-B->C< B- 1 >C2RCDE- D4H4D4D4 

310 A( 16)="E-1 12 V9 =0O3E32&F1 6 . Q0 (E-FE- ) 8 ' Q8DS3 , 2 , 0 , 6H3= 1C=0L 1 
6<B->CDE32tF32E-DC<B- B-&A-8 . >=1C8=0<B-8A-GFE-FGA-B-L8> S3, 2,0, 4 
=1C=0<B->=1E-=0D=1G=0F>=1C=0<B- 

,2,0,6=rl>D16& = 0E-.RF16&E-16D,<G16>DE-i6F:i6 E - 16&D16 


CRD16iC16<B-4>F324G 


B->CD<B->CDE-CDE-=1A32&=0B-32GA-B-L8 


[ 18)="<H4G4FGA 


340 A( 19»="C4F16G.FGA-B-I6iA-16 G4FG< L 1 6B> DFA-GFE- 
->C<A-B->CD<B->CDL8 


4E,F16&FEB<G16G16> 


"RCCC1SC16&C<BAB> 


> DDDD16D16&D4R4 
370 A(22)="R4B<A16A 
380 A(23)="C4RDE4D4 
398 C= "E2.B4> C2R4D 
400 A(24)=" 
416 A(25)rC+" 
4 20 A{26)=C+" 
430 A(27)="E4E4R4B4 


5C32=1D&D32 = 0C16Q8 ' < B2 • &B , " +A ( 0 ) + "Gl 6> E 
D 隱 16m6&D4R4 

C4D4C4<B4> EEEE 1 6E 1 6&E4 R 1 6 <G 1 6G 1 6G1 6 


460 DATA 0, 


F2E2 >C2C2 C2C4. R 
DDDD16D16AD4R4 EEE 1 6E 16&EDCD1 6 


A(0)="I1 03V5 Q8K2S2 

= "16 04V7 Q8 DUD1&D1 V9 
2) = '*E2D2 C2D2 C2<B2 A2B2 F 
6)="CCCC16C16&C4RR<G16G16 
4F4E4D4R 

8)=:''C4BD16D16EEF16G16 & G4RGG+4G+4 A4RAG4GGieQ16& G4R4R2R 
):"E4E4R4B4> C2R4D16C<B16> C2R4D1 6C< B 16 > C2<B2 I10O3V7 

) = "E-2.4E II V8 =0O3E32&F16.(30(E-FE-)8'Q8DS3,2,O,6H3=1 


6D4A-32&B-16. 


6 .F16E-16 


-4 .=1G16&=0A-16G4L16FGA-B- >C<A- 


G4E-<B-B>DFA- G16F16E-4 


-FA- G わ B-QOfA- 


6>A4AA G4RDE4D4 C4RD 1 6E 1 6&EDC< Bl 6 >C] 6 & 
C4BED4C<B16>C16& C4R4R2 Rl 
6C<B16> 
C2R4D16C<B16> C4C4<B4R4 
C4 .C<B4R4 

C4RDC4<B4" 'Fade Out 

DC<B16> C2R.DC<B16> C2<B4R4 


C2R4D16C<B16> 
C2R4D16C<B16> 


VOCAL PART ECHO 


6>EC<A 


C4R16<C 


C2<B- 


>CDE32&F32E- 


2,0,6>G4RA-16&G16F. <B-16>FG16A-16 G 1 6&F1 6E - RF 1 6&D1 
-16G16 C4 バ = 1B16&> = 0C16<B — 4 し 16A - B り CD E-CDE-FDE-FC 


8) ="<R4E-4DE-FG E-4<B-GGB>DF E-16D16C4 . <B->CDF E-4>GQO(FG 
FE-18 ' (DE-D) 8 ' (CDC)8 ' { <B>C<B> ) 8 ' Q8 

9) ="<A-4>D16&E- . DE-FG164F16 E-4DE-< LI 6GB> DFE-DCD CDE-FGE- 


610 A(20)="G2.QGS4, 
61DCRR 


<G16G16> DDDD16D16&D4R4 
620 A(22)="R4B<A16A16>A4AA G4RDE4D4 C4RD1 6E1 6&EDF 1 6G 1 6 & 
630 A(23)="G4RGG+4G+4 A4RAG4GG16G16& Rl R 

640 C="C2.G4 A2R4B16AG16 A2R4B16AG16 
650 A(24)=C+"A4A4G4R4 
660 A{25)=C+"A4.AG4R4 
670 A(26)=C+"A4RBA4G4 

680 A{27)="C4C4R4G4 A2R.BAG16 A2R.BAG16 A2G4R4 

690 A(28)="E4E4R4B4> C2R4 Dl 6C<B 1 6> C2R4D 1 6C< D 1 6 > C2<B4 - 


720 DATA 0, 


"+A(0)+">C4C.D1 


730 DATA 21,22, 


Pianol 


0) ="I5 O4V11Q8L8K0 R1R1R1 

1 ) =">E<G>E<G>D<G>D<C >E< A>E< A>D<G> D<G 

2) = "AOC<F>F<A>AC < AC>C<F>D4 <G32> D32E 1 6 F 

3 ) ="F<G>F<G>E<G>E<G> F<G> F< G> E<G>E<G 
"E<G>CD>C<EGC D<GB>DBDDF 
4 )=C+"E<A>CE>C<EAC F< A> F< A > D< G>D< CI> 

5 ) =C+"E<A>CEACAC D<G> D<G> E< G> D<G> 

6 ) ="F<A>F<A>G<B>G<B> GCGCG+ < B> G+ < B> 

7) ="ACACG<B>G<B> F<G> F<G> E<G> E<C> F<G> F< G> E <G> E<G> 

8) =A(4 ) 

9) = M E<G>CE>C<EGC D<GB>DBDDF E<A>CEACAC D< H> D< G> E <G> D<G> 
10 ) = A( 6 ) + "ACACG<B>G<B> F< G> F<G>GC 1 BO 1 60C 
"E<C>E<G>D<G>D<G> E< A> E< A>E< A> E< A> F<A>F< A>CCGC 

1 1 ) =C+" ACACD<G>D<G> 

12) =C+"ADADF<B>F<B> 

13 ) = "E<G>CL16E8 .CEGCEOCL8 D< DGB > R 1 6D 1 6 < D> GF F.< EABL 1 6 >C<BA 
B>C<BL8A FOE.D.<B>C<B16 

930 A( 14>：="し16>02&(：<£0>0£<0>匸£ し 8 D2R16B>RlfiCD 1, 1 6C4&CEC< A> |C< AEA 
EC)4(EC<A>C<AE)4L8 D4&D 1 6 > Dl 6 <G> E<G>D<G 

)=">F4<C16F16A>F.GDE164 E< G> E<G> E <G+> D< G+ >C4< C 1 6F J 6A 1 6F 
16>F.OB. >C4<F<G>E<G>CG< 


» = "E<G>E<G>D<G>D<G> E < A> E . >C1 6C<CAC ACACGCGC ADADG<B>G< B 


8)=STRING$( 2, "A-4A-4>C4E-4< B-4B- . > D 1 6D . Fl 6F4 < " > 
G<B— >G<B_>F く B->FVB_:> E- <G> E-<G> D< F> D< F> E-<A->E- 


>"F<A->F<A->F<B->F<B-> 
:C+"F<A->F<A->E-<A->F<B-> 
:STtUNG$( 3, "E_<A— >E -く A - >F<B - 


G<B->G<B->G<B>G<B> " 


=">C<E—>C<E->D<F>D<F 

="R<G>CDG>CDG D<GB>DB2< E <G>CE>C<G> C<E D<GB>DBDDF 
="E<G>CE>CCEAC F< A> F< A> D<C> D<G> E<G>CR>E<G>C<E C<B>DG> 

="ACEA>C<F>C<F> C<D>C<DBDBD ACACBDBD 
=">C<E>C<EBEBE ACACBDBD G4G4G4&G 1 6 > C . C4C4C.C.C< 
G>E<G>D<G>D<G> E < A>E< A>E<A>E<A> 
=C+"F<A>F<A>GCGC ADADD<C>D<G> 
=C+"F<G>F<G>GCGC ADADF<B>F<B> 

="E<G>E<G>D(G>D<G> E < A> EC1 6 >C 1 6C4 < A4 ACACGCGC ADADC<B> 


10 A{ 30 )=C+"ACACGCGC ADADG<B>G<B> 


DATA 24,25,26,27,28,29, 


String & PIANO ECHO & etc 


>)="I6 03V9 Q8K0L8 ClitCUCU 
Q8L8K2 R16 


し 1C1&C1&C1&C1 <F1Q1> C14C1 


)= M S2,2,0, 10H3=1I9O0V8 Gl Al A2>C2 F2FED4 
="E1 El F2G2 A2B2=0 

= "I504V7 R16E<G>CH6E8.CEGCEG>L8 D. < DGB1 6R32B 1 6 . D> DD r 
R16<EABL16>C<BAB>C<BL8A FOC. <B.GGG16 

"L16G24GR16EG>CE<G>CL8 <B2> R32G&G32R32G&G32B L16A4&AR 
> {C<AEAEC}4 {EC<A>C<AEJ 4L8 D4&D 1 6 > Dl 6 < G>E<G>D<G16 

=">C4R16<C16F16A16>C.D<B>C16t CR 16 <G> E <G>E <G+> D<G+ 16 > 
16F16A16>C.DG. G4R1 6F<G> E <G> CGI 6 

"32,2,0, 10H3=1I9O1V8 E2D2 C2D2 F2G2 A2D2 
)="K2D2 C2E2 A2G2 A2B2 
=">C2&C<A - B - >C D2. <B-4> C2&CC 16E- 16GG F2F4=0E2 O3V10CD 
= ''E_4A16&B_,B-16&A-16GA_Q0|GA-G18，Q8 S2 , 2 , 0 , 10= 1 1902V8 
-2B-2> C2D2 

E-2F2 G2D2 C2E-2 F2<B-2 
)="I2 04V9 =0A-2B-2 I902V8 =1B-2B2> C2D2 E-2D2 

"C2D2C B-2B2 A-2B-2 
)="I2 05V7 =0R16C2.Q0S4 , 1 , 0 , 5R16C32= 1 D&D32= 0C1 6Q8 ' < B2 . 
R16E<G>CE>C<G>C<E D<GB>DBDDF 
">C<E>C<EBEB^ ACACBDBD16 >C4C4C4&C1 6E . F4F4E.E.E 
"S2,2,0, 10H3=1I9O1V8 E2D2 C2E2 F2G2 A2G4F4 
"E2D2 Al A2G2 A2B2 
)="E2D2 Al F2G2 A2B>CD<B 
)=">C2<B2 >C1 F2Q2 A2B2 
"El El F2G2 PZG4D4 
"C2<B2 >C1 F2G2 A2B2 


DATA 0,4,5,6,7,8,9 
DATA 24,25,26,27,2 


Piano2 


0 ) = " 1 5 O4V11Q8L8K0 R1R1R1 

1 ) = ">CRCR<BRBR >CRCR<BRBR 

2) ="FRAR>CRFR <FRARF4R64B32R64R16R 

3) =">CRCRCRCR CRCRCRCR< 
"CRRRGRER <BRRR>GR<BG+ 

4) =C+">CRRRARER CRDR<BRBR> 

5) =C+">CRRRFRFR CRCR<BRBR> 

6) ="CRCRDRDR ERERERER 

7) =" FHFRDRDR CRCRCRCR CRCRCRCR 
"CRRRGRER <BRRR>GR< BG*-> 

8) =C+"CRRRARER CRDR<BRBR> 

9) =C+"CRRRFRFR CRCR<BRBR> 

10) ="CBCRDRDR ERERERER FRFRDRDR CRCRER 1 6E1 6ER 
"CRCK<BRBR> CRCRCRCR CRCRERER 

=C+"FRFRCR<BR> 
=C+"FRFRDRDR 

="CRRD.B16RRR GRRRGRBB ARR2 . R< A . > F . G . DED1 6 
="E24E16R16RRR G2>D.E .G E4&L1 6E>C< AE ( AECEC< A} 4> {C<AEAE 
BL8RBRBR 

="A4R4A.BGG】6& GR>CR<BRBR F4R4A.B>D. F4CRCR4 . < 
=A(11) 

="CRCR<BBBR> CRC.E16ERER FRFRERER FRFRDRDR 
=STRING$(2, "C4C4E-4A-4 D4D . Fl 6F . B- 1 6B-4 " ) 
RE-RDRDR CRCR<B-RB-R> CRCR<B-RB-R> 
=C+"CRCRDRDR 
=C+"CRCRCRDR 

=STRING*( 3 , "CRCRDRDR E-RE-RDRDR " 1 


="I705V16D2R4 . 


> (BBB) 8 B2I505V1 IC2<, CR2RGR <BRRR>GR<B 


CRRRARER CRDRCR<BR> CKRR>CR<GR DRRRBRR<B> 
r"ERRRARAR GRGRGRGR FRFRGRGR 

:"GRGBG+RG+R FRFRGRGR F4 F4E4&E1 6G , G4G4G.G.G 
r"CRCR<BRBR > CRCRCRCR CRCRERER FRFRCR<BR> 
:"CRCR<BRBR >CRCRCRCR CRCRERER FRFRDRDR 
:"CRCR<BRBR > CRRR 1 6E 1 6E4C4 FRFRERER FRFRDRDR 
:"CRCR<BRBR > CRCRCRCR FRFRERER FRFRDRDR 


► ^ははつ き り 『二; つて バ 力です。 ノ、。 ソコ ンに閱 して だけど …… 。 それと一^， r 西 川お'' 1 バ Oh!X LIVE in '90 139 

ンザィ ！ j。 備後 秀 I リ 1(16) 群.!.，.!; W 


Piano3 


"15 03V12Q8L8K8 R1R1R1 

"CI C2 .&C<G> 

"F4.CF2 <G2G4BG 

">G4 . <G>C4 - <G >C4 - <G>C4 . 

2,&CC C2.&C<B 


2000 A 
2010 A 
2020 A 
2030 C 
2040 A 
2050 A 
2060 k 
2070 A 
2080 A 
2090 A 
2100 A 
6C+16 


F4.FG4.G >C4.<G>E4.<B 
>F4.CG4.D C4.<G>C4.<G> 
C2.&CC C2 .&C<B 


C<B4 .B A4.AG4.G 
=C+">F4 . FE4 .E D4 . D<G4G4> 
:C+" F4.FE4.E D4.DG4G4> 
: M C1 C2, く GG+ Al F2G2> 
:"C1 C2 .&C<B Al G2>G4G4 
="<F2G2 >C2<E2 F2G2 >C1 


="C4H3=1G4=0>C4 ,D16&C16 Fl 6&G4 . &G 1 6&G&F<S4 
A2.&AG16E16 F> FL1GCFRF32&G32RDB< B8GL8= ID=0 


.<G>C4.<G> 


16tA16tA4>D16E16F.E.D16C16 <G> LI 6C&DGDG&ABABG8FEDL8 < 


2200 
2210 
2223 
2239 
2240 
2250 
2260 


. く G>GC16G16&GC 


2450 A 
A16B16 

2460 A( 15)="C4.G16>C16<<BB4G16G+16 A4 . >AGG4D 
6C+16 D4 .F16F+16G4<G4> 
2470 


C4.G16>C16<<BB4G16G+16 A4 . >AGG4D16E16 F4 . C16F1 6EE4C 1 
F16F+16G4<G4 

STRING$(2 I STRINGJ(4, ,, A->E-<")+STRING$(4,"A->D<") ) + " > " 


:STKING$(3 t "<A-4.A-B-4.B-> 


.tCC C2,&C<B> 

FG4 .G >C2,&CC C2*&C く B〉 


2480 
2490 
2500 
2516 
2520 
A16B 
2530 
A-AB 
2540 
2550 

6F+16GG4A 
2560 


.C<B4 
.C<B4 
,C<B4 


2570 


<F4 .FG4 .G >C4G>C< <CE16G>C. C4 . <G>CC4 . 
B A4.AC4.G >F4.FE4.E D4.D<04G4> 
B A4.AG4.G F4.FE4 .E D4 .DG4G4> 
B A4.A04G4 F4.FE4 .E D4.DG4G4> 


2580 


DATA 0, 


-"F2«iF<A>CG16&A16 G2 < S3 , 3 , 0 , 29H5= 1 G2 = 0 >C1& 
="R1R1R1R1 

= "S4 , \ ,0,6R4 , > = 1C&C16 &: ：0 く G ぶ 3G4 = 0 
="<C1 C2,&CG+ Al F4 .F16F+16G4<GA16G16 
= ">C1 C2.iC<B A2>F4 .F G2G,>D:16&D4 
="<<F4.F+GG4B >C4.DE4.E F4.F16F+16G2 C4.S3,3 


2340 
2350 
2360 
2370 
2380 
2390 
C2 

2400 
2410 

16 D4 . F16F+16GG16D16<G4> 


8<FF+GS<G8G8AB> 


"<C2<BB4B A4.AGG4>E F2EE4E16C16 D4.AG4<GB> 
="C4.G16C16<BB4G16G+16 A4 . >AGQ4G1 6E 1 6 F4 . C 1 6F1 6EE4E 1 6C 


:"C4S3, 3 


.G16&A16 S4 , 


"F4 - F16F+16GG4<B16B16> C4 . Dl 6D+ 1 6E4 <E4 F4 . F 16F+ 1 6G4 . G 
,29=1G=0>C2< ― 
"C4.<BB4.0 A4 . >AGG4D16E16 F4 . 


16E-16DD4<B-16B16> 
A-4.E-16A-16GG4G16E-16 F4.>C<B 
A-4.>E-16<A-16GG4E-16E16 F4 . A - 
-4 .A-16A16B-B-4>C16D16 E-4 . <F1 6F+16GG>G< G 
4>C16D16 E - 4.F16F+16G&>B16>C16D<S4 ,1,0,6=1G<=0 
4.A-16A16B-B-4C16D16 E-4.F16F+ 
8B-8FF+L8 

= "G2.'&G16>S3,3,0,40=1D.=0 Gl< B1R1 
="S4 , 3,0,6H4=1>A2F2 G4&G . =0D1SG16D 
6B16> 

="C4 . D16D+16E4<E4> F4 . F 16F+ 1 6G4= 2G 
C4&C16&G . & >C4&C16 く S4, 1 , 0 , 1 = 1 G , =0C2 < 
C4 .G16>C16<<BB4G16G+16 A4 . >AGG4D 


C16C+16 D4.F16F+16G4 く GB16G16> 


:*'L16C4.GC<B8B4GG+ A4.>FAGAG4DE F4 


"C4,GC<B8B4GG+ A4.>EAG8G4DE 

=C+"F4.CFE8E4EC D8CC+D8 , >CEDR<B8G<AB> 
=C+ "F4.>C<AE8E4CC+ D8>CC+D< ADAG8D8 
="C4 .G>C<<B8B4GG+ A4 . >A8G8G4DE F4 . 


6EE4E16C16 D4 .AG4<G 


.C16F16EE4CI 


A{ 16) + ">A-A-A-A-<A-4>A-4 
.G16>C16<B-B-4B-16G16 

4<B->F16<B-16> 
6A16B-4<B-16BB 


6G4<G4 A— 4&L16A_>E— 


R1R1R1R1 

6<G16>D16<GG く F4, 


0<G> C4&C16S3, 


6E16 


>C16F16<EE4 


>C<FE8E4CC+ D8>CC+D 


2270 DATA 24,25,26,27,28,29,28,28,28,-1 
2280 ' =======s===r ======================= 

2290 • BASS 

2300 '=================-====-============ 

2310 A(0)="I10O3V11Q8L8P3K0 R1R1R1 

2320 A(1) = ">>S4,3,0,6H3=1C4.=0<G16&A16G4 ,C16&D16 C2F1 6&G . CI 6 < Gl 6 
>C164D16 

2330 Am^ClSiDlSCS^, & 


2590 
2600 

2610 A{ 27 )=C+ "F4.>C<AE8E4CC+ D8>CC+D<ADAG8D8<GABG> 
2620 A(28)="C4 .G>C<<B8B4GG+ A4 . >A8G8G4DE F4 . >C<FE8E4 - D8A>D8<DA8 
GD8. <G8AB> 

26 30 A( 29) ="C4 .GC<B8B4GG+ A8AA8> A8 . GAG4DE F8F4 >CF (EC<G } 4 {ECC+} 4 
D4.FF+=2O4=0<G4 
2640 * 
2650 " ！ 

2660 DATA 0,1,2,3,4,4,4,5,6,7,8,9,10, 11,12, 13, 14, 15 
2670 DATA 16, 17, 18, 19, 20, 21, 22, 23, 24, 25, 26, 27 ,28, 29,-1 
2680 ' 

2690 CHAIN"ENDLESS RAIN3.mml" 


リス 卜 4 ENDLESS RAIN3. 咖 I 


10 ' ' EMDLESS RAIN j Program 
20 'SAVE"ENDLESS RATN3.mml'" 
30 RESTORE 
40 GOTO 100 
50 LABE し '■ ！ " 
60 READ T ： 
70 PLAY A( 
80 PLAY" ：" 
90 RETURN 


I=— 1 THEN 80 
:GOTO 60 


= "@L8:i4B&BBI3FFFI4BI3FPFi:ilO3 = 3D<G = 0I3O0FIl 
O3=3DD<GG=0O0L8 


I4B.B16I3F.F16I4BBI3F.F16 
:"L32I4B16I3FFFFI4B16I 11O2=3AAAA=0I4O0B16I1 1O2=3DDDD=0I 
)1=3AAAA=0®L8I4O0BI11O1=3AAAAA=0O0L8 


= "I4BB16B16I3F.F16I4BBI3F.F1 
="L16I4BBRBI3FFRFI4BI3F.R4n 


Tl:r'':mvilL64O3D&C&<BS : M't2O0L8 
T2=" I 1 1 L64O2G&F&E&DO0L8 

T7="I11V11L64O3D&CV12O0L8 


550 DATA 0, 
,9,12 

560 DATA 9, 


BASS ECHO 


Drums 


4B4I3F 
="I10O3V1 
="R4.I11V 
=T2+T2+T3 
="O0V12S4 
="I4BB16B 
=C+"4I4BB 
:C+"4I4B 
:C+"4I4B 
:C+" .F16 
rC+"4I4B 


570 DATA 9,9,9,2 
580 DATA 9,9,9,1 


Q8L8P3K3 R1R1R1 

303D6 4D32.&C32&<E)3 2R16' 


1 ,0,6OI4BBR4I3F4R4 
6I3F. I4B16I3F16"+T1 


+T1+T2+"R16" 


6B16R16B32B32 
6B16R16B16I3F 
4B16I3F16R16" 
6B16R16B16I3F 


="L16I4B8B8I3 


"L16I4B8B8I3FI4BRBRB3 2B3 2 J3FFI4B 


"+T2+T3 + T;t 


3F16F16R16F16 


T1 + "R16"' + T2 + T2 + T2 
6I4B16R16B1 

+T1+"R 
6R16F16 
. F8r4BI3FI4B3 2B3 2I3FFRFL8 


"+T2+T3+T3 


3F8I4BL8 


"I4BB16B16I3F.F16I4B16I3F16I4B16B16T3F.F16 
"I<lB16I3F16I4Ba6B16I3F.F16(RFFFFF) 411 1 VI 303 = 3 (DD<GGCCJ 

C+"4I4B16B16R16B16I3FI4B16B16 
C+" ,F16I4B16I3F16"+T1+"R]6"+T1+T1+T2+T2 
)="I4B4R2R8I804V16{GGG)8 G2V12R2 O0R1 Rl 
= "R1R1R1R1 I705V3 {AAA)8V6 {AAAAAA)4V8 ( AAA ) 8V 1 1 ( AAA J 8V 
12{AAAAt8V14 (AAAAAI8V15G16G16 

= "I7O5V15DI4O0V12B16B16I3F. r4Bl 6 1 3F1 6 '* +T1 + "R 16 " +T2 + "R 1 6 
"+T3+T3+T3 

)=C+"4I4B16B16R16B16I3F.F16 
="I4B.B16I3F. F16I4B16I3F16R16"+T7+T7+T1+T2+T3+T3 
=C+"4I4BB16B16I3FI4B 

="I4B.B16I3F4F16F16R16F16"+T1+T2+T1+T1 
)=C+"4I4BB16B16I3F4 
"I4BB16B16I3F. 



PSG Hi Hat 

(0)="V16 308L8y7 , 

9y6,8S4, 1 , 30,0"1=3 

{ 1)="R1R1R1R1 


(2)="S4,3 ) 20,0y6, 

— C4 S4 , 1 , 39, 0y6 , 6AAAAAA 

(3)="y6,6AAAAAAAA 

AAAAAAAA 

(4 ) = M y6,6AAAAAAA16A16 = 0y7 , 48Cy7 , 49 = 3 

(5)="y6,6AAAAAAAA 


(6)="y6,6AAAAAAA4 


(7>="y6,6AAAAA4R4 


(8)="R4S4,3,20 t 0y 

,4— C4 S4 , 1 , 30 ,0R2 

(9)="S4,3,20,0y6, 

""C4C4 S4 , 1 , 30.OR2 

(10)="S4,3,20,0y6 

4"C8 .C4&C16C4R16C8 .C4 S4 , 1 , 3 

( 1 1 ) = "S4,3,20,0y6 

4~C4C4_S4 , 1 , 3©,0y6,6A16A16S4 

1 ,30,0 

|12)="y6,6AAAAA=03 

^7,48C16C32C32C16C16y7,49=3R8 

1 13) = ,, y6,6AAAAS4 I , 

,20,ey6,4"C4 S4 , 1 , 30 , 0y6 , 6A4 

{ 14)s"S4,3,20,0y6 

4"C4 S4 , 1 , 30 , 0y6 , 6AAS4 , 3 , 20, 


DATA 1,1, 
DATA 2,3,4,2 
DATA 2,3,5,2 
DATA 2,3,5,2 


'MUSIC START 


140 Oh! X 1990.8. 


ポピュ ラス やる と 性格が 悪く なる ので， みなさん いっしょに やりましょう。 

船 戸 隆 (16) 岐阜 貼 


Running up 


(CI NAMro I MEGATEN 
Arranged by Z.MSHIKAWA 
本/ /*/*/*/ 


FM .SVNTHE 


vset ( 5 , v) 
' i(25B] ,b[256] 


530 str 
r【 256j 


JE256] p k[2 


558 str al [ 256] 
hl[256] 
560 str 
h2[256] 


a2[256) 


t【256】 , 


b2[256] 


|,m[256) 1 n(256J,o[256j,p[256], 

I ,w[25fij ,x[256) ,yt25fij ,z[256] 
256] ,dl [ 256 

256 1 t d2[256 


,S(4 ) [256] ,T( 4 


16383) 

6000 ) 


1 I 256] 

30 str j2[2561 ,k2[256J 
2[256] 

90 str sl[256] ,ul[256} 
30 str s2[256| ,u2{256] 
610 str u3[256] ,u4【256J 

6] 

623 dim atr Q(4 ) [256] ,R 
V(4) [256] 

630 sel=bnd( "e" ,12,8192 

640 for i=l to 14 :m_all 
:next:m alloc( 1 1 , 12000 

650 /» 

660 key 2, "m_play( )SM" :key 12, "M 
34)+"RUN "+chr$75) :key 7 , "m^trk ( " 
670 m_ternpo{ 182 ) 

680 /» * * * NOTICE * ' 
690 /本 EDIT PROG. 

700 /* プログラム 中で 使われて I 
710 /* JOY STICK という パラメ- 
72» /* JOYSTICK P+02 

730 /* の 様に 変更して 下さい。 
740 /*SEQUENCER 

750 /* MIDI CH 1,11.12,13,14,1 


770 /*GL0BAL (DRUM KIT) 

780 /* DRUM KIT 3 の "TOM 2" を 全て'' TOM 
790 /* OPEN HH と CLOSED HH の PAN' を 共に S 


,q2 


"SAVE -- +chrSI 


る 全て （ 
タ を 
> P+12 


^ 色 . 


： 2 (Other Tr=5 


TRACK 


(BASS) 


830 a0="enl 947 o2 q8 ®m0 *b8192 ®d0" 

840 in="vl2L8r4 ®u 1 20b-4 f 4 <e-drc r>b-r4 .a-'l - r4agg - f4, & fl 
850 a="vl2eul20L.8 I : b- < b-a-gf gre-4 <e-d-c> b- <cr> > b-4 < b-a-gf gre-4 
< e -d-c>d-<eul2 7d-> I l«u 1 20e-< »u 1 2 7e- > : I Su 1 20e- 1 6 <6u 1 2 7e- . >> 
860 x=bnd{ "e-", 12,8192,01 

870 b="«ul20L8| : b- < b-a-gf «re-4 < e-d-c> b-< cr> > b-4 < b-a-gfg llr'l (e- 
d-16cl6>b-4<ce-&eL2"+x+"eb8192L8>b-&: | re -4 < e-d-cd-e-r4 > > 

880 bl="b-<b-a-gfgre-4<e-d-c>d-<®ul2 7d->eul20e-<«ul27e-> tl6n 
vl4 r4a-2. t!74 ( gge-e- } 1 t 1 82 

890 c="o28ul20 し 8 I ： b- <b-a-gf gre-4 <e-d-c> b- < cr> > b~4 < b-a-g f gre-4 | 
1 < e -d-c>d-<®ul27d->«ul20e-<eul27e-> : I »u 1 20q4 <e- > Su 1 20q8d <®u 1 2 7q6 
d>eul20q8d-<«ul2 7q6d->eul20q8c<«ul27q6c> 

900 d="L8o2q8a-<a->a-<«-fe-fg-4>a-<a-g-f <d->fe- > n-4 <a-g-f e-f > 
a-4<a->g-g-f <q6f >q8g-<q6g-> q8a-<a->a-<st-fe-fg-4a-g-> f < f <d-> fe- 
>a-4<a-g-fe-f >a-4<a->g-g-f <q6f >q8g-<qBg-> 


910 e="L8o2q8g<gcfrcfg > g< gcf > b- <b-c <c> > g<gcfrcfg >g<ecfb- 
>g<gcf rcfg >g<gcf>b-<b-c<c>> g<gcfcfgf >g<gcfb-afc 
920 g="L8o2q8b-<b-a-ga-b-r>b-4<b-a-ga-b-<e->a- >a-<a->g<g>e 


i->Sgf < fe- 


-<a->a<g>e-<e-b->b- 
930 j="L8o2q8a-a- 
q6g>q8a-<q6a->q8a<q6a> q8b-<b->g<g>a-<a->f<f d-<d- 
<a-> f<f>g<g>a-<a->b-<b-> daa<d4>dad g<d> g < gl > g<dr 
940 k="L8vl3o2q8| :6rl : I r2. . b-4 < b-a- >a- < q7gf a-q8b- > 
950 1="L8| :3 {rb-rb-J 1 : | r4 <b- 16a- 1 6ga-b~ r4 > 1:3 {rb-rb 
rb-a-ga~gfg 

960 m="L8vl3®u] 20o2q8b-<b-a-gfq2gfq6e-4<q2e-d-c>q7b-<cr> 
<b-a-gfq2gf q6e-4<q2e-d-c>q7d-<d-16>d~16e-<e~16>e-16 >b-4<b 
> f4<fe-de-f 4>b-4<b-a-gr<d-e-4 >q8f <q6 f > q8e <q6e>q8 


-a->b-<g>b-<fg b-< 


<q6b->q8g< 


«f>b- 


'， 'fb- '»u90' f 16b- ' 'gl6<c> '®ul20 ' f 4b- 
<b->b-I6b-16<a-4«e-f e - < e->e- 16e- 16 <c> > a-< a-> gg- f <b 
d-<q6d->q8c<q6c> >q8b-<q6b->q8a-<q6a-> 
980 o="Snl ®49 o4 q8 vl ®ul27 @m0 @b8192L8 禱 rl b- &v2b- & 
v5b_&v6b - &v8b - &vl0b - &W2b_fc b -: I& @ml2? b - 1& @m0b-l& b_2&b -& 
&v9b- &v7b- & tl66v5b- &v3b_ &、' 2b- &vlb - r2 1 1 76®4 7r 1 1 1 82 
990 x="r>gr2. rl b-4f r<e-drc-4 . >gr<ferd 
m_trk ( 1 , a0+in ) 


m_trk 


m_trk 
m_trk 


m_trk 
m_trk 


TRACK 


(BRASS) 


d a0="«nl2 @3 q8 v7 @m0 ®b8l92 @d0" 
0 in="9ul20L8o5r4 'c4fb-*> 'cfb-'r'gb 
gb-<d> ' 1*4 . '«-lb-<ce-> 'eL728dl27 'a-<ce-f 
a a=*'eul 10L8o5 I ： 'clfb-' r4 . 'ce-a-'r' 


r4fi!.144'cfh- 


e3v09©ul20 'egb-<d> ' *egb-<c> ' 'e-gb-<c> ' 'e-gb- 
330 c="®nll @3 q8 v08 @m0 »h8192 ftul 10n5L8rl 
-> ' rl rl L8r2. . @dl 27®u99 ' e-a- ' ' > b- 


>gh-< 'eL72'>a-<d- ?, e- 

340 d="ed0»u99o4q7L8rl rl r2r'a-<d-f > ' r4 r'a-<d-g-> ' r4 'a-<d-f r 
, rl r】 r2 . .I»dl27q8g- d- > a - < f 4d->a- (a-b-<d-e- I 4 

350 e="®d0®u99o6L8 rl r2 . q4 ' cJdf g ' rZ. ' >cf h~ < ' q6 ' cf b- ' q4r2. 'p 
g<c> ' rl r2r8' >cdfg< ' *c4dfg ' r2. .©dl27>q8g fc4g4gl6cl6f 16gl6<c 
360 g="@76 q8 o5 vl3 @ul 20 @d0 rl rl r2. . L16a-f dl rl rl rl i'2 
ge-c > b-ge-c& 

370 h="cl rl rl 822o5 ' a-4<ce-f ' r2 . rl rl rl rl 

380 j="Snl Ie3q6o4v07®ul05@d0 | :L8'a-<ce-g> 'r r a-<cdf > ' r 'a-<ce-g> 
'a~<cdf> ' r 'a-<ce-g> ' ' a-<ce-a-> 1 r'a-<cdf > ' r^dl 27a- <c ' df ' (?d0> I 
a-4<ce-g> ，q7 ， fb-<ce- > ' ' fb-<ce-> ■' r®L72'fb-<cd ' 12 'ce-a-b- ， ' cdfb 

: I > , al<cdg'eL144q8'dfa-b'@lr4 
390 k = *'®nl2 l»3 q8 v07"+a 

400 m="| :5rl ： I ®n 1 lo5q4®u7 5L8r2d-e- 4 . rl r] 
410 n=" I :8rl : I " 

420 o="9nl2 S3 q8 vQ8 Sul 10 8d0L8o5 ' c 1 f b- ' r4 . 'ce-a- ' r 'ce-a- ' r 
e- a -' *clfb-' rl"+bl 

430 r="®d0eu99o4q7L8rl rl r2r'a-<d-f> ' r4 r 'a-<d-g-> ' r4 'a-<d-f ' 


440 w="®nl l®3q6o4vO7@ul05@dt) I : L8 ' a- <ce-g> ' r ' a-< cd f > ， 
'a-<cdf > ' r 'a-<ce-g> ' 'a-<ce»a-> ' r 'a-<cdf > ' r@dl27a-<c 
a-4<ce-g> 'q7 ' fb-<ce-> ， ， fb-<ce-> ' r®L7 2 ' f b-<cd ' 1,2 'ce- 

： I > 'al く cdg'LSI : 4r'dfa-b' ： I 
450 x="q8r'dfa-b'r2. rl 'c4f b~ ' >L8 'cf b- ' r ' gb-<d> ' 'gt 
dg<c> 'L8> 'dg<c> ' r'ga<ce> ' ' f+a<cd> 'r'dfa<c> ' 
460 m trk ( 2 ,a0+in) 


490 m_trk 

500 mltrk 

510 m— trk 

520 m— trk 

530 m_trk 

540 m_trk 

550 m 二 trk 

560 m_trk 

570 m_trk 


， 'cdfb 
'r<9L7 


m_trk 


m_ trk 


，夏です ので， X68000 ちゃんと 海へ 行ったら グレーの X68000 ちゃんが 真っ黒に なって 帰 Oh! X LIVE in '90 141 

) ました。 開口 敬 文 （15) 兵 ほ Elfi 


1686 m_trk(2,g) 

1690 m_trk( 2,h 1 

1700 ra_trk( 2 , w) 

H〗0 m_trk(2 ,x ) 


TRACK 


(PIANO! 


1750 a0="'®nl3 912 o5 q8 v09 «m0 ©bS192 
1760 in="9u99L8o5r4 'c4fb-' >r4 'gb-<d> ' * 
'r4 . 'b-l<ce-> '»L72edl27 'a-<ce-f > ' rl9d0 
1770 a= M ®ull5L8o5 I : 'clfb-' r4 . 'ce-a-'r' 


'clfb-' r4r 


2852v07q6<'egb- 


'>g<cf ' 


-g'r4.edl27g- 


1840 el="'>g<cf'rr'>g<ce'r4 'cfb-' r r 
ce'r4.«dl27g f c4g4« 1 6cl 6f 16gl6<c> 

1850 g="> I :edOSL7Zq8'cdfb-'«ril27'>a- 
fa-b-<d> *r«dl27 , e-lfa~<o> 'rrl : |»d0' f 
-gb- , L8r»dl27'e-lgb-<c> 'r 

I860 h=" I :ed0eL7 2q8'cdfb-'edlZ7 '>a-l 
a-b-<d> 'redl27'e-lfa-<c> 'rrl : |0dO' fa 


1870 


B , a-<ce-g> 'r'a-<cdf > ' 
' r'a-<cdf > , r«d 12 7a- <c 
' r©L72 * fb-<cd' L2 'ce- 


-' 'cdfb- 


I IftdO' fa-b-<e-> ' 
fa-b-<f> 1 r«L168' 


a-<cdf > ' r *a-<ce-g 
-4 <ce-g> *q7 ' f b-<ce 
: I > 'aKcdg' 'dl fa - 


1880 k="q8 v«9o5"+a 

1890 m="9nl 1 905 o4 q6 v&S Su II 0L8r » cd f b- 


* ql ， cl6e - fa- ， ' >a- 1 6 <ce- f a- ' q4 ' >a 
127 し 32dfgb- r2 

1900 mHd0 し 8q6r'cdfb -' r4'cdfb 
*9L72 • ce-fa- ' L8r' >a-<ce-g ， r4 ， >a-<ce-g , r 
>b-4<dfb- 'ql 1 >fl6b-<df ' >f!6<f ' ' > f4b-<df 


r4® し 72'L'e- 
，q4'>a —く ce 


r49L72 r ce-fa-'),8 
ce-g'r'ce-fn-' ,c 
>b-<dfa- 


！ -fa- ' ®u90q2' 
q8'>b-4<fif«b- 


1910 n="q6r'cdfb- r r4q8 *c4e- fa-* q2 'ce-fa- ' 'ce-fa- ' q4 ' >a-4<ce-g ' 
'c4e-fa-'q4'c4dfb- ' rl rql ' d32e-gb- ' r32 ' d32b- ' r32q4 ' de-gb- " de-gb 
-'r'de-gb-'r'de-gb-' q6'c4e-fa-'rSq8«dl27L32cdfb-r2 

1920 nl="»d0L8q6r'c4dfb-'rq4 'cdfb-*r4eL72 'ce-fa- 'L8' ce-fa-' r'ce 
-g'q6«L72'ce-fa- ' L4q7 'ce-fb- ' ' ce-g * * ce- f a- ' 'ce-fa' L8«dl27'b->b 
_ く', f >f < » » e — > e _< ' ,d2>d く'" /*r8 

1930 o="q8 o5 0ull5 @d0 LS'cl fb- ' rl . 'ce-a- • r 'ce-a- ' r ' ce-a- ' 'c 


1940 

rl = "' 

■a 

-<e-a-*rr'>b-<e-g'r4 , >a-<d-f 'r r , >a - 4 <d - g- , rM- g_b - 

r4. 

>a-<e 


-•rr'>a-<e-g'r4.g- d->a-< f 4d->a- la-b-<d-e-J 4 

1950 

w=" | : 

^6 

'a-<ce-s> 'r'a-<cdf>'r'a-<ce-g> ' r' a-<cdf > ' r 'a-<ce-g 

' 'a- 

ce-a- 


r'a-<cdf> ， r«dl27a-<c'df 'edO> | 1 'a-4<ce-g> 'q7 'fb-<ce 

> "f 
df a - 1 

j-<ce- 


rflL72'fb-<cd' L2'ce-a-b-' 'cdfb- ' : \ > 'aKcdg'LSI : 4r 

I960 

>' ： 1 
m_trk 

3 

,a6+in J 

1970 

m_trk 

3 

,a) 

1980 

m trk 

3 

, a ) : m_t rk ( 3 , bl ) 

1990 

m_trk 

3 

, "»nl2 06 q7 v07 @m0 «b81 92 (9ull5"+c) :m_trk(3,c 

2000 

m_trk 

3 

,d) :m_trkt3,dl ) 

2010 

m 一 trk 


f e ) :m trk (3, el ) 

2020 

m— trk 

3 

,dl :m 二 trk(3,dl ) 

2030 

m trk 

3 

>S) 

2040 

m_trk 



2050 

m_trk 

3 


2060 

m_trk 

3 

,"®nl3 «72"+k) 

2070 

m— trk 


.a) 

2080 

m trk 

3 

,m) :m trk ( 3 ,ml) 

2090 

m— trk 


,n) ;m trk( 3 ,nl ) 

2100 

m_trk 

3 

,"9nl2 052 06 q7 v07 Sb8192 »uI15 r8"+gl 

2110 

m_trk 



2120 

m trk 

3 


2130 

m trk 

3 

, "v09" + o ) 

2140 

m trk 

3 

, "Snl2 06 q7 v7 @m0 9b8192 »ull 5"+r 1 :m_trk ( 3 ,cl ) 

2150 

m 一 trk 


,d ) :m_trk| 3 ,rl ) 

2160 

m_trk 

3 

,e) :m trkl 3 ,el ) 

2170 
2180 

m_trk 
m trk 

3 
3 

,d) :m_trk(3,rl ) 
,S) 

2190 
2200 

m_trk 
m_trk 

3 
3 

,h) 
,w) 

2210 

m trk 

3 

,x) 

2220 

/* 


MT-32 

2238 

m_trk 

6 

, "«n2 $4 o5 q7 v06 «m0 (?b8292 «u9(! pl M + in ) 

2240 

m trk 

6 

" | :20rl ： に 1 

2250 

mltrk 

6 

*'o5"+c) :m trk ( 6 t n 1 ) 

2260 

m— trk 

6 

d) :m_trk(6,dl ) 

2270 

m— trk 

6 

,e ) :m trk ( 6 ,e 1 1 

2280 

m_trk 

6 

d) :m trk ( 6 ,dl 1 

2290 

m_trk 

6 

.8) 


m_trk 


»h) 

2310 

m trk 

6 

/■p2"+j) 

2S20 

m trk 

6 

, "v6 o5 ®plO"+a ) 

2330 

m 一 trk 

6 


234 & 

m_trk 

6 

:"1 :16rl ： に 1 

2350 

m trk 

6 

,"o5 q7 v06 <ab8292 «u^0 [il"+g ) 

2360 

m— trk 

6 


2370 

m trk 


,"p2"+j+ M P r') 

2380 

m— trk 

6 


2390 

m— trk 

6 


2-100 

m t rk 

6 

,d) :m trk(fi,dl ) 

2410 

m~t.rk 

6 

,e»:m_trk{B,el } 

2420 

m trk 



2430 

ra trk 


, "o5 q" v06 4h8292 9u90 pi "tg I 

2440 

m trk 

6 


2450 



"p2"'+w+ 'pl M ) 


2460 
2470 
2480 
2490 
2500 
2510 
2520 

2530 
13672 

2540 
r4 ： I 

2550 
cfb-'r 

2560 
-b'r4 
4 

2570 
-'r4 r 
2580 


_trk(6,x) 

* TRACK 4 

0= "gnl4 @3 o5 q8 
n= " r4 I :4rl: I " 
="©b8292®ullOL8| ： 


(r4©L14-)'cfb- 


*ce-a- ' r4®dl27a- e— 


'rr'>a-<e-g , r4edl27g- d-> 
'>g<cf'r4'>g<ce'rr'cfb- r 


' c4f a ' r ' cdf ' 


2590 el="r*>g<cf 'r4' >g<ce' 
>g<ce'r4«dl27g f c4g4gl 6c 1 6 f 1 6g 1 6 < c> 


I l@dO ' fa-b- 


-lb-<df 'L8rt I®dO'fa-b- 


2600 g="®b8292| ： Sd0®L7 2q8 ' cdf 
e-> ' ' fa-b-<d> ， r0dl27 'e - 
168'e-gb-'L8r8dl27'e-lg 

2610 h=" I :©d0eL72q8'cdfb-'9dl 
a-b-<d> ' redl27'e-lfa-<c> ' r9d0'a-l<ce-f> ' ： I SdO ' fa-b-<e-> ' ' fa-b-< 
f > * r»L168'e-Sb- ' r8®Ll 44 ' e~gb- <c> ' L8 ' a-<ce-g> 'r'a-<ce-g> ' 

2620 j="9b8192 I :8 rl : I 

2630 k="q8 v07o5"+a 

2640 m="®nl2 @05 o4 q6 v07 @u90 (9b829 2L8 r32 r ' cdf b- » r4 ' cdf b- ' r48 
L72 ' ce- fa- ' L8 ' ce-fa- ' r'ce-g ' 'ce-fa- 1 r4 r ' >a- <ce-g ' rql ' >a-<ce- ' ql 
1 >a-<ce-g ' ql 'cl6e-fa- ' , >a-16<ce-fa-'q4'>a-<ce-g , ql 'ce-fa- ' q6 'c4 
e-fa-*r»dl27L32dfgb-r2 

2656 ml="ed0L8q6r'cdfb- , r4'cdfb-'r48L72 , ce-fa-'L8 , ce-fa-'r , ce-g 
'8L72'ce-fa-' L8r ' >a-<ce-g 1 r4 ' >a-<ce-fi'r' ce-fa-' 'ce-fa-' 6u70q2， 
>b-4<dfb-'ql *>f 16b-<df ' »>f 16<f ' '>f4b-<df ' ' > b- <df a- ' q8 ' > b-4 <df gb- 
'9u90 

2660 o="enl3 S3 q8 v-07 o5eh8292eu 1 1 0«d8L8 ' c 1 f b- ' r4 . 'ce-a-' p'ce 
-a- , r ， ce-a- ， ' cl f b- ' rl "+bl 

2670 rl="r'>a-<e-a-'rr'>b-<e-« 'r4 • >a-<d-f ' r4 ' >a-4<d-g- ' r'd-g-b 
-'r4 r'>a-<e-a- , rr , >a-<e-g'r4g- d->a-<f4d->a-(a~b-<d-e-J 4 

2680 x="<q8rl rl ' c4 f b- ' > L8 ' cf fa- ' r ' fi 
L8> 'dg<c> ' r'ga<ce> ， ' f+a<cd> 'r'dfa<c> ' 

2690 m_trk(4,a0+irn-a) 

2700 

2710 m_trk(4,"enl3 o5 q7 v0S SmO SbB 192 ®ull5"+c) :m_trk(4,c 


- <c> , r<8L72'dg<c> ' 


) 

2720 

m_trk(4 ,d) 

m_trk(4,dl ) 

2730 

m trk ( 4 , e ) 

m_trk( 4 ,el ) 

2740 

m_trk(4,d) 

m_trk{4,dl ) 

2750 

m_trk{ 4,g) 


2760 

m trk(4 , h) 


2770 

m trk(4, j) 


2780 

m trk(4,"8nl4 ®3"+k) 

2790 

m trk ( 4 , a) 


2800 

ra 二 trk ( 4 ,m) 

ro_trk ( 4 ,ral ) 

2810 

m trk { 4 i n ) 

m_trk( 4 ,nl ) 

2820 

m_trk(4,"enl3 ®7 2 o5 q7 v08 @uU5 rl6 - " + g 

2830 

ra_trk(4 ,h) 


2840 

m~trk( 4 , j J 


2850 

m trk(4 ,o) 


2860 
) 

Tn_trk(4,*'enl3 ®72 o5 q7 v08 9m 0 @bS 192 @u 

2870 

m_trk(4 f d) 

m_trk( 4 , rl ) 

2880 

m— trk (4 ,e> 

m— trk ( 4 , el ) 

2890 

m trk( 4 ,d) 

m_trkf4,rl> 

2908 

m_trk(4,g) 


2910 

m trk ( 4 i h ) 


2920 

m— trk ( 4 , j ) 


2930 

rn trk ( 4 , j ) 


2940 

/* ， 

IT- 3 2 .* 

295C 

m— trk ( 7 i. in 

f"| :20rl : | " ) 

2960 
) 

m_trk ( 7 , "® 

i3 ©1 o4 q7 vOR @ m 0 »hfl292 @u99 

2970 

m_trk( 7 ,d) 

m— trk( 7,dl » 

2983 

m— trk ( 7 , e ) 

m_trk{ 7,el ) 

2990 

m— trk [7 ,d) 

ni_trk(7,dl) 

3000 

m— trk( 7 ,g) 


3010 

m trk I 7 ,h) 


3020 

m trk(7 , j) 


3030 

m_trk(7,"| 

32rl: f " ) 

3040 

m trk( 7 , "o 

q7 @b8292 Su99 p2"+g] 

3050 

m trk(7,h) 


3060 

m_trk{7, j) 


3070 

m_trk( 7 , " j 


3080 

m_trk( 7 , "©i 

i3 o4 q7 v08 »b8292 9u99 p2"+c) 

3090 

m trk(7 t d) 

m trk(7 ,dl 1 

3100 

m trk(7,e) 

ra_trk( 7 ,el ) 

3110 

ra_trk(7 ,d) 

m— trk ( 7 , dl ) 

3120 

m_trk( 7 ,g) 


3130 

m trk( 7 ,h ) 


3140 

ra_trk( 7 , j } 


3150 

m trk( 7,x J 


3160 

/* 


3170 

/* TRACK 5 (BRASS 2 ) 

3180 

/* 


3190 

a0="8nl5 ®' 

3 q8 vll 9m0 ®b8292 ®dC" 

3200 

in="eul20L8o6r4 'c4fb- '> * c fb- ' r ' gh-<d> ， ' gl 


'gb-<d> 'r4 • 'g-lb~<ce 
3210 a="eull0L8ofi| ： 


'®L72edl27'a-<ce-f> ， 


3220 bl=" ' clfb-' r4r'ce-a-'r 'ce-a-' r'ce-a- ' < r49L 1 •! 4 ' cf b- ' > rl 
3230 c="enl5 ©73 q8 vl 1 0mO @b8292 6ul 10o6L8rl rl rl r2r®L72 'gb 
-<e-> ' rl rl L8r2. . ®dl 27«u99 ' e-a- ' ' >b-<e- ' ' >gb-< 1 9L72 ' >a-<d- " e 
-8' 

3240 
r4 . rl 
3250 


rl r2. .ed!27q8g- d->a 
:="ed0«u99o7L8 rl rZ.q 
1 r2r8 * >cdfg< ' 'c,4dfg' 


I'c4dfg' r2. '>cfb-< 'q6'cfb-' q 4r2. 
r2 - -®dl27>q8g f c4g4g 1 6c 1 6 f 1 6gl 6 <c 


142 Oh! X 1990.8. の 「Oh!X」 のためにがん ばって ！ 夜 ふかし しちや だめ ！ たばこ もす いすぎ はだ 

め！ ぉ洒も ほどほどに！ 以上。 土 田 泰正 （16) 大阪府 


3260 g="B76 q8 o5 


Sul20 «dO ©b8292rl rl r2. ,L16r32a- 


3270 h="cl |=7 rl : | " 

3280 j="enl5©7 3q6o5vll«ul05®d0 [ :L8'a-<ce-g> ' r'a-<cdf > ' r'a-<ce-g 
> »r'a-<cdf > ' r 'a~<ce-g> ' 'a-<ce-a-> 'r'a-<cdf> ' r«dl27a-<c 'df ©d0> 
I 1 'a-4<ce-g> 'q7 ' fb-<ce-> * ' f b-<ce-> ， r®L72 ' fh-<cd' L2 'ce-a-b-' *cd£ 
b -， ： I > 'al <cdg' 'dlfa-b' 

3290 k="q8 vl l"+a 

3308 m=" I :8rl : | 

3310 o="8nlie49 o4 q8 vl ®uI27 »m0 ©b8292L8 ®d0rl b-&v2b-&v3b -& 
v4b- &v6b- &v8b- &vI0b- &vl2b -& b- 1& 0ml27 b- U @mOb -】 & b- 2&b- &vl lb - 
&v9b_&v7b- 4 v5b_Stv3b-&v2b-&vlb- vllr2 rl 

3320 solo2( ) 

3330 w="«nl5®7 3q6o5vl 18ul05ed0 | : L8'a-<ce-g> ' r'a-<cdf > ' r'a-<ce-g 
> 'r'a-<cdf > ' r 'a- <ce-g> ' 'a-<ce-a-> 'r'a-<cdf > ' r®dl 2 7a~<c 'df ®d0> 
1 1 'a-4<ce-g> *q7 ' fb-<ce-> ' ' fb-<ce-> ' r«L72 ' fb-<cd * L2 'ce-a-b- ' 'cdf 


3340 x="q8r'dfa-b'r2. rl * c4 f b- ' > L8 *cf b- ' r ' 8 
2'dg<c> 'L8> 'dg<c> 'r'ga<ce> ， ' f +a<cd> ' r'dfa<c> ' 
3350 m_trk(5,a0+in) 


• 1 r<®L7 


3400 
3410 


3430 
3440 


3500 
3510 
3520 
3530 
3540 


m_trk( 5 
m trk { 5 
m~trk( 5 
m_trk ( 5 
m=trk(5 
m_trk( 5 
m_trk ( 5 
m_trk( 5 
m_trk ( 5 
m_trk(5 
m_trk ( 5 
m_trk( 5 
m trk (5 
m=trk<5 
m_trk( 5 
m trk { 5 


:m_trkt5,bl ) 


ra_trk( 5 , "'«73 q8 


3570 
3580 
3590 


eb82928uU0" + e) 
next 
next 
next 


m_trk(5,w) 
m_trk( 5, x ) 


3620 
3630 


3690 c=" 
3706 g~" 
3710 h=" 


TRACK 8 (PERCUSSIONS) 

"Sn 16 ©50 q8 Svl27 @m0 @b8192 ®d0" 

«ul 10o6L4 ccc8c8r8c8 r8c8r,c8r r2r8c. r2 -c 
1 0o6L4 I : 7crcr : | crcc 
3crcr ： I r2c8r . t : 4crcr ： | 
cr crcc rcr2 cccc 
10O6L4 I ： 8cror: I 

:8®ullOo6c.eul20o3e8eull0o6c ,®ul20o3eM : | 
： 7®ul 10o6c.@ul2Oo3e8®ul 1 0o6o . @u 1 20o3e8 ： |@ul 10o6c . 


20o3e4@ul 10o6c8c 


3726 
3730 
3740 
3750 
3760 
3779 
3780 
3790 
3800 
3810 
3820 
3836 
3840 


10o6L4 I 
10O6L4 I 
3crcr: I c 
10o6 し 4 I 
10O6L4 I 
10O6L4 I 


m— trk 


m_t rk 
ra_trk 


m— trk 


3860 m— trk 


388Q 
3890 
3900 


3930 
3940 
3950 
3960 
3976 
3980 
3990 
4000 
4010 
4020 
4030 
4040 
4050 
4060 
4070 


m— trk 
m 二 trk 
m_trk 
m— t rk 
ra— trk 
m 二 trk 
ni_trk 
m_trk 
m_trk 
m— trk 
m trk 
m trk 
ra— trk 
m_trk 
m_trk 
m_trk 
ra_trk 


7crcr 

8crcr 

c8r2 

7crcr 

6cccc 

7crcr 


: 3crcr : I c 
[crc .c8 
I rl ccr . c 
I cccc 


'd8r8o6c8 ra fccrcl 2 


2n 16 q8" 

in="o6L4©u99el68ul27e8. rl rl ®ullOo3r4c 
r«u99eduU0e @ul 1 5e$u 1 23e@ul 27e 
4080 a="«ul27o6L4 I ： 7rere: | re.eS .e8, 
4090 b="| :3rere: I 6ul 10o3c8>al6al6f r8®ul 27o6e 


rl6a!6af 4 rar4f4 - <cl6cl6 Oaa4 . fr4 du 1 27o6e4e4 r2 r2e4e 
27o6L4 I : 3rere: I I :0ul 1 0o3d»ul 27o6e : J | : rer 
3daul27o6ere L89ul20o3d@ul27o6e | ; 3re: | 


4240 
2f f<- 
4250 
4260 
4270 
4280 
4290 
4300 
4310 
4320 
4330 
4340 
4350 
4360 
4370 
4360 
4390 
4400 
4410 
4420 
4430 
4440 
4450 
4460 
4478 
4 480 
4490 
4500 
4510 
4520 
4530 
4540 


o3fiu99cl6cl6®ul lOoOaaf fo6®ul2 7e 
' ro3»ul lOdfc d4d4ddrd«t dl 


m_trk 
m—trk 


m_trk 


m trk 


="«nl6 q8" 

= "®u99o3L4r4 ddd8d8r8d8 r8d4 . r8®ul27d4 . r2r8d: は 
eull0o2L8 I : 3f +f +a+f +f +a+f +f + : | f +f +a+f +f +a+f +a+ ' 
+a+f +f +a+f+f + I : f+f+a+f +f+a+f+f+ : I f +f+a+f +f +<d> f+16<«ul20d 
f +<d> ' f+a+f +f +a+f +f+ I : f +f+a+f+f+a+f +f+ : I r2f +<@u 


eullO* f+<d> ' f+a+f+f + a + 


4560 b 
Sul20d: 
4570 c 


a+f+f +a+f+f+ 


a + f+f + a+f+f+ ： ！ L4 1 f +<d> 


a+f+f+a+f+f + 


4610 
4620 


a+f+f+a+f+f + 


4630 k= 
6f + a+ 

4640 1： 
+16f+16 

4650 

4660 

4670 

4680 

4690 

4700 

4710 

4720 

4730 

4740 

4750 

4760 

4770 

4780 

4798 

4803 

4810 

4826 

4830 

4840 

4850 

4860 

4870 

4880 

4890 

4900 

4910 

4920 

4930 

4940 

4950 

4960 


4970 h= 


f +<d> ' f +a+f +f +a+f+f+ (f +a+f+a+ } 


euH0o2L8 


L4f +a+f+a+ 


f+f+a+f +f+ L4f +a+f +a+8<d8> 


Sull0o2L8 


eull0o2L8 
Sul 10o2L8 


3f+f +a+f +f +a+f +f+ f +f +a+f+f +a+f +a+ 


L4f +a+f +a+8<d8> 


f+<d 
f+<d 


L4f +a+f+a+ 


8u】 10o3 し 8dl〉 


:{rdrd} 1 r4d4> f +f + 16f +16 
: 3{rdrd) 

:56f + 


m= "®u 

10o2 し 81 

o="«u] 

10o2L4 I 

m trk 

10 ,a0+i 

m_trk 

10, 

m_trk 

10,b) :m 

m_trk 

10, C) 

m_trk 

10 t d) 

m_trk 

lO.e) 

m— trk 

10, f) 

m_trk 

10, g) 

ra_trk 

10,g) 

m trk 

10. j) 

m 一 trk 

10,k) 

m 一 trk 

10.1) 

m— trk 

10, m) 

m— trk 

10, m) 

m_trk 

10, g) 

m trk 

10,g) 

m— trk 

10, j) 

m_trk 

10, o) 

m trk 

10, c) 

ra_trk 

10, d) 

m trk 

10, e) 

trk 

lfl.f ) 

ra_trk 

10, g) 

m trk 

10,g) 

m_trk 

10, j) 


+f+ I :f+f+a+f+f+a+f+f+: 


f + a+f+f +a+f+f + I ： 3f + f+a + f + f+a + f + a+ f + f + 


' f+a+f+f+a+f+f+ 
a+f +a+ 


： 3f+f +a+f+f+s+f+a+ f+f + 


f+a+f+f+a+f+f+ 


: 3f +f + a + f + f + a + f + a+ f + f + 


a+f + f+ I ： 15f + a+f + ft: I 

f+a+f+f +a+f+f + I : 3f tf +a+f+f+a+f+a+ f+f+ 


rl r2f+f +16f +16f+a+ 


r2f+f+16f *1 


： (rdrdl 1> r4<d4r4>f +f 


f+16f+16a+f+a+r2 
f +»ul20' f+<d' r2 ddr2 


まけです， 


"9L1 I :2 r2. n +sel+"r8. r2 . "+sel+ 
a2="r2r8"+sel+"r8. "+8el+"rl6: | " 
r2 . " + ael + " r8 . r2 . "+ael + "rl 


4980 b2="r2. "+sel+"r8. r2 . " +se I + " r 1 6 " ： b3=se 1 + " r 1 6r 
4990 k=" I ： 7L16e2o4q8vl2euU5eb8192 p3 <er> er < er> er 

5000 x=bnd("e", 12,8192,15705) 


■8®lvl2®u95o3 


: 3rere lire. 


rere rer 
8ul27o6L4 
aul27o6L4 
Bul27o6L4 
8u127o6L4 
9ul27o6L4 
Bul27o6L4 
8ul27o6L4 


k="9ul27o6L4 
l="aul27o6L4 
3rcc>f r4«ul27o6e4 
4200 ra="»u 
4210 n="«u 
4220 o="8u 


27o6L4 
27o6L4 
20o3L8 


reee J A 
7rere 
Srere 
7 rere 
7rere 
7rere 
7rere 
3rere 


: 7 rere: 
: 7rere : 
far4f4. 


5020 k2="829vl276ul27®b8192o4p3e8p2c8>a4S3o2vl I®u80® し 3p3e&f&f+& 
g&tf+&a&a+&b& く c&c+atd&d+&ple&f&f + &g& ®u70g + 8ca&a + &b&<catc + &d&cl + &@u6O 
e&e-f&f &g&g+&a&a+&b : | 


r8e8®ul20eL8r@ul20e®ul27ee 

r8@ul 10o3c8c4>f8f8o6®ul2Oel6e8el6 

rer8e8e8rS 

r8e8e8r8r8e8 (eere) I 

I :@u1 10o3d8ul27o6e: | I :rere : I ©ul 1 


3ddul27o6ere 8ul 1 eo3d«ul 27o6ee86u 1 1 0o2f 1 6®u I 27o6e 1 6r8e 1 6e 1 6 


rer8e8e r8e8erSul 10o2f8r8 

LSree 1 6el 6reer4 I ： 3r4e4r4e4 ： I @u 1 1 Oo 

re@ul 10o3rl6cl6c8>f8f8 
reeull0o3cl6cl6>a8al6f 16f8 
:16cl6 c>aa4 . f r4 rar4f 4 . <c!6cl6 rcc4> 


5630 

m="f :8r 

1:1 




5040 

3 

o=" | ： 3L 

16@2< 

4q8vl2< 

Sull58b8192 p3<er>e 

50SO 

m trk( 1 

1 t a0" 

—"r4 | : 



5060 

m_trk{ 1 


m_trk ( 

1 , al ) 

m_trkUl,a2) 

5070 

m— trk ( 1 

に b> 

m trk( 

Ll.bl ) 

m_trk( 1 1 t b2 ) 

5080 

trk ( 1 

1 , a ) 

m trkl 

1 , al J 

m 二 trk( 1 1 ,a2 1 

5090 

m trk( 1 


m_trk{ 


m_trkl 11 ,a2 ) 

5100 

m trk{ 1 


m trk ( 

1 1 a 1 ) 

m— trk 1 1 1 ,a2 } 

5UQ 

m trkt 1 

1 , a } 

m— trk ( 

1 , a 1 ) 

m— trkl 11 ,a2 ) 

5120 

m_trk( 1 

1 t a ) 

m trk ( 

1 , al ) 

m trk 1 1 1 , a2 ) 

5130 

m_trk ( 1 

1 , a ) 

m— trk ( 

1 , a 1 ) 

m— trk ( 11 t a2 ) 

5140 

m— trk ( 】 

1 ,&) 

m__trk ( 


m— trkU 1 ,a2 I 
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内海 雄 介 （17H.f 川 1ft 


5150 

m— t rk 

1 1 '' k J 


, k 1 1 


i k li ) : ni t rk 1 

kl ) :m_t.rkl 


) 




5 1 f,0 


1 1. m 1 






m - t . 

1 1 'm ) 






=- t = k 

11,80 





5190 

m~trk 

11 , a ) 

m trk ( 1 1 

a 1 ) 

m_trkl 1 

,&Z ) 

5200 

m_trk 


m— trk ( 1 1 

)al ) 

m__t rk [ 1 

,a2) 

5210 

f 乂 

1 1 : a 1 

m_trk( 11 

, a 1 ) 

m— trk ！ 1 

1 t a2 ) 

5220 




,kl ) 

m— trk I 1 

, k 2 ) : m_t rk 

5230 

t_trk( 
m_trk 


m trk I 11 

a l j 

rn_trkl 1 

1 f a2 ) 

5249 

m trk 


m_trk( 1 1 

a ] j 

m t fk ( 1 

,n2 ) 

5250 

m~trk 

1 1 , a ) 

m_trk ( 1 t 


m_trk( I 

I , a2 t 

5260 

m trk 

1 〗 , eU 

m 二 trkl 11 


m— t rk 1 1 

1 ,a2 ) 

5270 

m„trk 

1 1 j a 1 

m~trk ( 1 1 



1 , a2 ) 

5280 

m trk 

11 ,a) 

m t rkl U 


m~trk( 1 

t ,a2) 

5290 

m trk 

11, a) 

m_trk( 11 


ro_trk( 1 

l,a2) 

5300 
5310 

/* 
/* 

TRACK 12 1 


(FM SYNTHESIZER 1 

5320 







5330 

aO="@nl8em0 





5340 

in="r 

rl r 

».@4o3q8\ 



-f e~fa-<c>a- 

5350 a=" I :8 
5360 b=" I ： 1 
5370 g="L16 

b— ge_c>b— ge— 
5380 h="rl 
5390 j=" I :8 
5400 n=" 1 ： 3 
5410 x=bnd( 
5420 c 

b - &@u60b- 4. 

0a— 2 & き 0a— 2 


®5o5c2&«»m:J0ci:©n. 


.®4o5q8vl0@u60@b8192p2a 


',12,8192,61431 


b-2l,8o4vl2@u80p2''+\-+"& ®m3 


5430 

solo(0 



5440 

r=" | ：8 

rl ： | " 


5450 

m„trk( 

12,a0+in) 

5460 

m_trk ( 

12, b) 


5470 

m_t rk ( 

12 , a+a+a+a > 

5480 

m— trk ( 

12, g) 


5490 
5500 

m trk ( 
m~trk( 

12,h) 
12, j + n 


5510 

m_trk( 

12 r g) 


5520 

m— trk ( 

12,h) 


5530 

m trk ( 

12, j ) 


5540 

m_trk( 

12, o) 


5550 

m trk( 

12, " 

95 q8 o4 

k{ 12 

Qii) ) ： 

next 


5560 

m_trk( 

12, r) 


5570 

f or i = 

0 to 3 

:m„trk (12, 

5580 

m_trk ( 

12, r) 


5590 

for i = 

0 to 3 

:m trk( 12, 

5600 

for i- 

0 to 2 

:m~trk( 12 , 

5610 

/* 



5620 

a0="enl9em0 " 


5630 

in= " r 1 

6r4 rl 

r2.S4o3q8 


@ul20 p2"+Q( 0) I : for i=l 


<ce-f e-f a-<c>a-<C' 
4. . き 0 j : 7rl : t 
5640 g="L16rl rl 
rl r2L16r32b-ge- 
5650 
5660 
b_fc8u60b_4 , & b 
0a-2&@m0a-2 
5670 aolo( 50) 
m_trk( 13 
m_trk( 13 
m:trk( 13 
m_trk(13 
m_trk( 13 


-f e-fa-<c>a- 
@5o5f2&@m3()f 


r2. . r3294o5q8viO@u50@b8242p2a 


,8242,6193) 

1 し 8、'10o2@ul0b- &@u28b- &@u30b - &@u4 0b - &@u50 
©ml 27 b - 1& 6m0 b - 1& b— 2!L8o4vl l@Li80p2"+x+"Sr @m3 


5680 
5690 
5709 
5710 
5720 
5730 
5740 
5750 
5760 
5770 
5780 
rk ( 1 3 , 
5790 
5800 
5810 
5820 
5830 
5840 
5850 
5860 


m_trk( 1 
m_trk( 1 
m_trk( 3 


ra_trk( 】 


a+a+a+a ) 


rl695 q8 o4 


:m_trk( 13, 
:m_trk( 13 , 


@u99 p2"+Q(0) ) 


- f a-<c>a- 


-<ce-f 85o5b - 2 &き 36b 


5870 g="L16rl rl r2 . . .®4o5q8vl0@u40®b8292p2a-f d2 , . . rl rl rl r 
2L16rp2b-ge-c>b-gG- 
5880 x=bnd( "a-" ,12,8292, 6243 ) 

5890 o="95q8@b8292p3 rl L8v09o2r:i6®u 10b—&®u20b -& 8u30b - &@u40b - &® 
u50b— &«u60b— 4 , & b-l& き】 27 b- 1& b - 1&. b - 2L8o4 vl O6lu80pr' +x+ " & 


a+a+a+a 1 



2&dm0a - 4 . 


590B 

aolo ( 100 ) 


5910 

m trk ( 14 , 

a0 

5920 

m trk( 14, 

b) 

5930 

m trk( 14, 

a+ 

5940 

m trk( 14, 

tf ) 

5950 

m trk{ 14, 


5960 

m trk (14, 

j+ 

5970 
5980 

m_trk(I4, 
m trk (14， 

g) 
h) 

5990 

m trk( U , 

j) 

6000 

m_trk{ 14, 

o> 

6010 

m_trk( 14 


rk( 14 

ぬ 

6020 

m_trk( 14 

r) 

6030 

for i=0 t 

o 

6040 

m_trk( 14 



o4 vlO @u99 


6050 
6060 
6070 
6080 
6090 


_trk ( 14 , "®u9 5" 


ra_play ( ) : end 


f unc str bnd ( A ； s tr , 
str B【2561 


if V> 16383 then V= 16383 
B=B+"eb"+str$( int (V) } +A 
V=V+VL 

if IOL then B = B+' '&" 
next 

re turn I B ) 
end f unc 


endf unc 
f unc solo ( 


i] ,t【256】 ,u[256] , v[ 256 I ,v.[ i 


^1256] ,y[256] , 


6440 S( 
6450 
6460 
6470 

u+'^LSb— 16&@m20b - St 


6480 
6496 
6500 ！ 

6510 a=bnd( 
6520 I 


6530 
6540 


6550 a= 
6560 V( 


d( "b-" ,6, 6826+a,8192+al : v=bnd( "a-" , 6 , 6826+a , 8 1 92+a ) : w= 
6826+a,8192+a) 

^SdOSmOSW+unSb- , &き I0b"@m0a - gr@L2"+、-+''&i:.8a - lf;&@ 

d{ "g" ,6, 6826+a, 81 92+a 1 : y=bnd("c" , 6 , 6826 +a , 8 1 92+a ) 
:r''i3in40d@ni0e-fc>b—@L2''+v + "&L8a-]6&@in40a-@m0@L2"+x+''&L8g 


6210 
6228 
6230 
6240 
6250 
6260 
6270 

6280 


6290 Q{0 
m40a-@mOb 

6310 Q( 1 

16&®m40g<@m0e— d®Ij2'' + y+'' &: L8cl6&@iii4 0n 
6320 z=bnd[ " f " , 6 , 6826+a , 8 1 92+a > 

6330 Q{ 2 > ="き0«し2>" + 2+"&1^ 16&@m4OnSm0@l_2"+u + "& し 8b_16&®m40b- 
g く c > g < d > g < e 2 " + z + " & f 1 6& 

6340 Q( 3 ^"SmWWmGLSe-dc®!^ " + JC+"&L8gl6&@in4C)g@mGc@L2 "+■■-+■■£' I, 
16&®m40a- @tn0c@ ぼ' 16 & き 40b- @mGc<c 

6350 z=bnd{ "d" , 1 2 , 8 i 92+a , 6826+a ) 

6360 Q( 4 ！？冶ば+^^&！^嵌 @m20d&@in3Od&@L-l@m4 0" + z+ " r 2 > @m0@b " 
r$(8192+a) 
6370 /* 
6380 /拿 
6390 

8gl6&@m40g@m0ab-<c>ab-<f>a 
6400 x = bnd(' , a",6,6826 + a,8192+a) 

6410 SU い" b- <8L2''+y+"&L 1 8cl6&@m4 0c@mO®L2''+w+''6:L8(n6&@iii40d@inOecf 
6420 z=bnd( "f" ,6, 6826+a ,81 92+a) 

6430 S ( 2 ) ="® し 2''+y+''&I J 8cl6&@m40c@int)>b—ab—@I J 2<:'' + z + ''&t8fl6&@ni4Of@ l ii 


c)g<(i>g<e — ciSL2" + u+"&L8b-16&@ni40b—@nit)< 


,8192+a, 6826+a) 
rb - a— ga_b—rfr<@l J 2"+w+''&l J 8dl6&®m4 0d4>@ni0@L2'' + 


*'®m40®L2" + 9 + "@m0L8r@b"+str$! 8192 + a ) 
( "e-" ,6 , 6826+a, 8192+a) 

"rl rl re -く f>f <e->e -く f@L2''+^J+■'&L8(il6&@m40d@mO@L2"^■t+'' 
2,8192+a，6826+a) 

バ"&1,8016&@1!1200&@1114 0ご&@し4'' + 5+'' き 0@b" + strS (8192 + 


="o3rl rl r8® し 2"+u+" &し 8b— 16a-ga- 


&L8cl6&Sm40c4@m0 


l("f",12,8192+a I 6826+at 

-"iSW + zV'&LSf l'6St@m20f& き' 10@.L2''+s+''@m0:L8r@b''+st,rS (8192 


6576 V{ 2 )="rl rl r8®L2 " +2+"&L8f 16& き 40f 4 き 0e- rdr e- d>a -く @L2"+v+ 
H8a - 16&®m20a - 4&6m40a - 4 
6580 endfunc 
6590 func solo2( ) 

6600 str s[2561 ，t[256】 ，uf 256】 ,v[256 j ,w【 256】 ぶ 256] ,> [256] , z【256 


6610 u=bnd( "a- 
6,6826,8192) 

6620 H(0)="ed0 
4®m0g-rf r 

6630 x=bn 

6640 R( 1 


に 6826 ,8192 ) 


',6,6826,8192) 


®9 3 06 q8 vl3 ®ul 27@L2 "+u+ " 16&@m4 0a - &®m80a - 
g— a- re- rd— rSI J 2"+v+''&I J 8cl6&@m60c@m(}q7d_e->q6 
nd{"g-", 6, 6826,8192) 

い "0し2"+1^+''&し813 - 16&@m60b- @m0a - r@L2"+u+"&L8a- 16&@m60a-@m 
0ga - Sli2"+x + "&X8g- 16&®m60g- Sm0f 

= ''®I J 2''+jc+''&I J 8g_16&@m60g-@m0q7a-ga_<e->rSL 1 2'' + iJ+''&| J 8a-I6 
&6m60a - Sm0g 

6660 y=bnd{"d- ",6,6826, 8 192) :z = bnd( '* e- " , 6 , 6826 , 81 92 ) 

-fg — く 0し2',+7+" &し 8d— 16&®m60d — @m0>@ し 2"+x+"&L8g— 16&®m60 
g— Sm0f a - ga- <® し 2"+z+"& し Be - 16&@m60e- @m0> 
6680 a=bnd{"r",18,8192,6826) 

6690 R(4 ) = "ei I 2'' + ii + ''&L 1 8a- 16 & ^m60a- @m0g g- f g-@dl 27 ' g- <d- > 'Sin60r8® 
L4"+s+"®m0ed0 
6700 /本 
6710 T(0 

48m0<SI J 2'' + \j+''&:L8a-:i6&@m40a — &em80a-4@DiO 


6720 


6730 t=bnd{ " 
6740 T(2) 


6750 


6760 

6770 T( 

6780 /* 

6790 U(0 


993 o5 q8 vl3 (8ul27@ し 2"+11+"&し83- 16 & き 40a- &6lm80a- 
8a— 16&®m40a- &6?m80a - 4@m0 
= "81L2'' + j£+''&;I J 8g—16&®m60g-®m0q7fg_r@L ( 2'' + u+''&l_8a-16S!®m6Oa 


,6 ,6826,8192) 

^！^け+ダ+^！^- 16&@m60d -き 0e-®L2" + t + "&L8f 16&@m60f 


8m0 cd— e — >Sli2"+u+''&l*8a-16&®m4 0a-4&@in80a — 46m0 


：" く g- fe— a-r@L2"+u+"&l J 8a— 16 &き 60a- ®m0e - g- 


"&L8a-164em60a-em0e- g-fe- 


— 1>18し2''+、' + ''&し8(1、16&@1]16 0(?@1110：>13— 


,18,8192,6826) 
:"8ィ6->@し2"+11+"&し83-16&8[11408-&@乙4'' + 3 + ''@1110 


:"@b(J192q8@L2<: "+(^+"&し813 - 16&b-S:@m20b-@mC3@L2'' 


"& し 8f 16& 


f2&8m20f29in0<;e-dr«I J 2" + v+''&L8cl6& 
6800 U( 1 )="cl&em20c2 . - . rl6«me> 

6810 U( 2> = "®b8192@l J 2''+w+''8tL8b - 16&b- &®m20b - @m0®L2"+t + "&L8fl6&f2 & 
8m26f28m0<e-f r>»L2"+w+"4L8b-16& 
6820 U(3) = "b - 4,&6m20b - 2 くき 06L2"+vn8cl6 & 
6838 U( 4 ) ="c2&am20c4 . . rie@m&>> 
6840 endfunc 
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參リ ンカ WLK 

今月 は リ ロケータ ブル ファイル を 実行可能な マ 
シン 語 ファイルに 変換す る リ ンカ WLK の 登場です。 
マシン 語 プログラム を 開発す る 場合に は 先月 発表 
し た WZD と 今月の WLK の 2 つが 必要です ので 注意 
してく ださい。 WZD と WLK はい わば 表裏一体で， 
どちらが 欠けても 用 をな しません。 

それならば， なぜ まとめて ひとつの プログラム 
にして し まわない のかと 疑問 を 持 たれる かも しれ 
ません ね。 リ ロケータ ブル ファイル は マシン 語フ 
アイ ルの一 種です が， CALL 命令 や JP 命令の 飛び 
先 な どの アドレス がま だ 確定 していない 不完全な 
マシン 語 ファイルです。 

逆に リ ロケータ ブルフ アイ ル のこの 特性 を 利用 
すると， CALL 先が ファイル 内に なくても ァ セン 
ブルで き ると いう メリットが 生まれます。 これら 
の 不完全な マシン 語 ファイル をい く つかつな ぎ あ 
わせ， 未確定の アドレス など を 確定して 完全な マ 
シン 語 ファイルに する のが リンカの 役割です。 

リ ン 力の 役割 は リ ロケータ ブル ファイル を 実行 
可能な マシ ン語フ ァ ィ ルに する こ と だけで あ り ， 
そのり ロケータ ブル ファイルが どん な 処理 系 に 
よって 出力され ようと 知った こと ではない のです。 


リンカ WLK 


リ ロケ一 タ ブルフ アイ ルを 出力す るの は c コン 

パイ ラ かも しれない し， PASCAL コ ン パイ ラ かも 
しれません。 JP 先 や CALL 先が プログラム 内に な 
くても いいので すから， メインと なる 部分 は C 言 
語 を 使って 書き， 速度 を 要求され る 部分 や 緻密な 
処理 を 行いたい 部分 だけ をァ セン ブ リ 言語で 書 く 
という 技 も 使えます。 リ ロケータ ブル ファイル を 
扱う 世界で は システム プロ グラム は リ ロケータ ブ 
ル ファイル を 出力す る ものと それ を 実行可能な マ 
シン 語フ アイ ルに 交換す る ものの 2 つに 大きく 分 
ける こと がで きる といえるでしょう。 

WZD は 前者に 当たります。 数 ある （今後 登場す 
るか もしれ ない） リ ロケータ ブル ファイル を 出力 
する ものの ひとつに すぎません。 そして WLK は 後 
者です。 表裏一 体と な つ て 使われる 2 つの プロ グ 
ラムが ひとつに ま とめられ ていない 理由が おわか 
り いただけ たでし よ う 力、。 
參 四方山話 

編集 室に 面白い ゲームが 届きました。 編集者と 
ライターの 対戦が 盛り上がって います。 一世 を 風 
靡した この ゲーム を 来月 はお 届けす る こ とに し， 
ライ ブラ リア ンは 再来月 という こと になり ま した。 
ご 期待く ださい。 


參 S-OS の 系譜 （12) 

S-OS "SWORD" は CP/M や MS- DOS などの DOS 
と 比較して 足り ない 機能が いくつか 存在して いま 
した。 ひとつ は 何度か 書いた ように ファイルの 扱 
いが 弱い という ことです。 ファイルとの I 文字 単 
位の 入出力 は サポートされ ていません し， フ アイ 
ル内を シークす るなん てこと もで きません。 しか 
し， こういった 機能 を ほしい 人 （つまり ファイル 
処 ill を 行う S- OS の アプリ ケーシ ョ ンを 自分で 作 
成しよう とする 人） なら， 用意され ている 機能 を 
使って 好きな よう に 実現で き る 機能 ですから， 声 
高に 叫ぶ ほどの ことではないでしょう。 

それより， 掲載され た プログラム を 入力して 使 
う 人に とって は ユーザー フレンドリ でない という 
点の ほ う が 問題だった ので はないで し よう 力、。 C 
P/M や MS - DOS が ユーザ一 フレンドリ だ と 思う 人 
はいない でし よ う が， S— OS の ユーザ 一ィ ンタ フエ 
イス は それに 輪 を 掛けて; 令たい ものでした。 

そもそも ュ 一ザ一 イン タフ i イスな どと 呼べる 
シェル は 存在せ ず， モニタと いう 名の コマンド 解 
釈 プログラムが 用意され ている だけ だ つたの だか 
ら 当然です。 プログラム を 実行す るに は， まず マ 
シ ン語フ アイ ルを ロードし， 実行 開始 番地へ ジ ャ 
ンプ する。 まさに マシン 語 モニタ 感覚です。 

1986 年 10 月 号で は， この モニタ を 機能 拡張し よ 
うとい う 試みが 行われました。 まず， マシン 語フ 
アイ ルの ロー ド • 実: i 亍を一 気に fi 1 う R コマンド を 
モニタに 追加。 さらに， 常用で きる 小さな プ ログ 
ラムと して， ファイルの コピー プログラム （S- OS 
では ASCII フ ァ ィ ルのコ ピーが できない） とファ 
ィルの 内容 を 画面に 表示す る プロ グラムが 発売 さ 
れ ました。 これにより， モニタの 使い 勝手 も 随分 
向上し ました。 この 試み は 1987 年 5 月 号の S- OS 
"SWORD" 変身 セッ ト へと 受け継がれ ていく こ 
とに なり ます。 

同時に 発表され た ディ ス ク モニタ DREAM は， 
ディ スク 上の ファイル を 連続 クラスタに 収め 直す, 
ディ レク 卜 リを 並べ 替える といった 便利な 機能 を 
備えた ツールと して 人気 を 集め ま した。 
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U ンカ WLK 



fshigami Tatsuya 

石 上 達 也 


お 待たせし ました。 ついに リンカ WLK の 登場です。 これで WZ 
□ で アセンブルした オブジェ ク卜 ファイル を 実際に 起動で きる フ 
アイ ルに する ことができます。 これら WZD, WLK は S-OS 
に 新 しい 開発 環境 を 築いて く れる ことでしょう。 


WLK と は？ 


皆さん 先月 号の WZD は， もう 入力し 終 
わった でしよう か？ なにせ 9K バイトに 
も 及ぶ 超 大作 だつ たので 大変 だつ たで し よ 
う。 入力す るの も 大変なら デバッグす るの 
は， その 10 倍大 変な のです （システム 関係 
は， ゲーム と 違い デバッグ = 気分転換 にな 
ら ない）。 でき る だけ 多く の 人に 使って いた 
だきたい ものです。 

さて， そ の 9K バイ ト に も 及ぶ WZD と と 
も • に 大規模 アプリ ケ一シ ヨンの 開発に 威力 
を 発揮す るの が， この プログラムです。 ネ 
一 ミンク は WZD 専用の リンカと いう こと 
で， WLK と しました。 とくに アルファべ 
ットの 語呂 合せ は， 考えて いません。 今回 
は 約 7K パイ トの 分量です。 がんばって 入 
力して く ださい。 


U ン 力と は 7 


先月 号で も 少 し お 話 しまし たが 大規模な 
プログラム 開発に は， リ ロケータ ブルア セ 

ン ブラ を 用いる と 有利です。 そのと き， リ 
口 ケ一タ ブル アセンブラから 出力され た 
個々 のリ ロケータ ブル ファイル をつ なげ （リ 
ンク し） 1 本の 才ブジ ヱ クト ファイル を 出 
力す るの が この リ ンカ です。 

ざつ と 使い方 を 説明し ま しょう。 ブロン 
プド * ' が 出て いる 状態が， 入力 可能 状態で 

す。 ここで は， WZD の リンク 作業 を 例に 
とって 説明し ます。 

ま ず WZD のメ モ リ 配置 は， 3000h 番地 
から コー ド セグメ ン ト , 6000h 番地 か ら が 
データ セグメ ン ト です ので， そ れぞれ の ス 
タート アドレス を リンカに 知らせて やり ま 
す。 それに は， 


*/P:3000,/D:6000 
と 入力し ます。 そして， WZD 本体 は， W 
ZD1,WZD2,WZD3，WZD35,WZD4 から 成 
つてい ますので， これら を リンクし ます。 

*WZD1 

ここまで 入力し 終わったなら， 画面 上に 
は， なにやら 表が 表示され る はずです。 こ 
れは， WZD1 を リンクした 時点での， 未定 
義 ラベルと その ラベルが 初めて 使用され た 
場所です。 次に， 

*WZD2,WZD3,WZD35,WZD4 
と， 入力して ください。 今度 はなに も 表示 
されずに， プロ ンプド *' が 表示され たは 
ずです。 なぜなら， WZD のす ベての ファ 
ィルを リンクし 終えた ので， 未定義の ラベ 
ルは も う ないから です。 

こ の 状態で， もし ラベル リスト 力 ？ ほ し け 
れば， 

*WZD/M 

と 入力して ください。 ファイル "WZD.M 
AP" に ラベル リストが 収録され ています。 
次に， WZD は データ セグメント に 初期 
条件な ど を 置いて いないので （つま り， 実際 
に 必要な の は コード セグメ ン 卜の みなので）， 

*WZD/N:P 
と 入力す ると，" WZD.OBJ" という フ アイ 
ル 名で， オブジェクト ファイル を 作ります。 

*WZD/N 

と， 最後に やって しまう と データ セ グメン 
ト に 割 り 振った ワーク エリア 領域まで も 含 
んだ ファイルが できて しまいます。 これで 
も 一応 は 動 く WZD.OBJ がで き る のです が， 
かな り の 無 鈦な 部分まで 含んで しまいます。 
と， こんな 具合に リンク 作業 は 行う ので 
す 力 f , 要は， /P ： スィッチと/ D ： ス イツ 
チで， スター 卜 アドレス を 決めて やり， リ 
ンク したい フ アイ ルの 名前 を 打ち込んで や 
れ ばいい のです。 そうしたら，/ N スィッチ 


で， それら を オブジェクト ファイル として, 
取り出せます。 


プログラム 


この プログラム も WZD と 同様に 腕力に 
もの をい わせて 作った ものです。 それぞれ' 
の アイテムに 応じて， 適当な 処理 を 行い ま 
す。 サブルーチン も 何 力 所 か 同じような も 
のが 出て きたら， 適宜 作って いく という 感 
じです （WZD と 違い リンカ は， これで も 
作れた）。 

サブルーチン ご と に， ほとんど が 独立 し 
ている ので 解析 は そんなに 困難で は ない と 
思います。 

WZD と 同様に WLK1.ASM は， 最初 S 
mal 卜 C を 用いて 作成し ました。 このと き， 

1) ローカル 変数 は， だいたい 1 関数に つ 
き 3 つ 以内 （BC， DE, HL レジスタに 
対応させる こ とがで き る） 

2) グローバルな ポインタ は 2 つ 以内 （IX, 
IY レジスタに 対応させる こ とがで き る） 

という 条件が 満た さ れ ていたので ハ ン ド コ 
ン パイル は， たいへん スムーズに 行え ま し 
た。 

気になる サイズです 力 ？ （プログラムの サ 
ィ ズ です。 念のため）， だいたい Small-C 
で コ ン パイ ル したと き の 1/3 程度 になり ま 
した （ライブラリ は 除いて。 本体の み）。 

メモリ マップの 変更 は， リンカに 与える 
パラメータ と WLK の ヘッダ ファイル であ 
る WLK.H の 内容 を 変更す る ことによって 
行えます。 現在， ローカルな ラベル は 1024 
個 使用で きる ようになつ ています 力 f , この 
数 を 変更す ると きも こ の WLK.H を 書き 換 
えます。 

WLK を ソースから アセンブル する と き 
は， 
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# WZD 
*=WLKl 
*=WLK2 
*=WLK3 

# [ここで シフト + ブレイ クを 押す] 

# WLK 

*/P:3000,/D:4500 

*WLK1,WLK2,WLK3,WLK/N:P 
とすれば， ここに 掲載され ている ものと 同 
様な ォ ブジエ タトが 得られます。 

いうまでもな いと 思います が， ソース リ 
ストの み を 一生懸命に 入力しても， WZD 
と WLK のォ ブジェク ト 形式の プログラム 
がな け れば， アセンブラ を 通して ォ ブジエ 
クトを 得る という こと はでき ません。 まず 
最初に， WZD と WLK のォ ブジェク ト • 
プ 口 グ ラ ム が 絶対に 必要です。 

最後にば らして しまいます 力 s , べき 乗 を 
行う サブルーチン は， 第 1 パラメータ （H 
L レジスタ） を， 第 2 パラメータ （DE レ 
ジス タ） 回 掛け合わせる という こと をして 
います。 本当 は， 

A~B = EXP(B*Log(A)) 
を 展開して， ゴリ ゴ リ 計算 した かつ た の で 
す 力 5， メモリ を 大量に 使う う え， 浮動 小数 
の レベルで 計算 し な け れば 精度が 出 ない の 
で， しかたなしに， 中学 1 年生して います , 
腕に 自信の ある 方， なに かよい 方法 をご存 
じの 方 は ご連絡く ださい。 


WZD の IIE 


コマンド ライ ン からの RUN コ マン ドを 拡張 

した'' SWORD " を 使用した 場合， 処理 を 終 

了して " SWORD " の モニタに 戻って くると 

きに 誤動作す る 場合が あります。 


3008 ED 5B 76 IF -> CD AB 50 00 

303A 2A 76 IF — CD B2 50 


3153 ED 7B 00 ― C3 FA IF 


347A ED 7B 00 — C3 FA IF 


以上の ように 訂正した うえ， 次の ダン プリ 

ストの ように プログラム （50B7h まで） を 追 

加して ください。 


5080 3E 09 37 18 04 3E 80 90 
5088 A7 El CI C9 26 00 6F 29 

E8 
D0 

5090 29 29 29 C9 E5 CB 3C CB 
5098 ID CB 3C CB ID CB 3C CB 
50A0 ID CB 3C CB ID 7D El C9 

FB 
DE 

33 

50A8 00 00 00 ED 5B 76 IF 13 
50B0 13 C9 2A 76 IF 23 23 C9 
50B8 00 00 00 00 00 00 00 00 
50C0 00 00 00 00 00 00 00 00 

F0 

AA 

m 

00 

50C8 00 00 00 00 00 00 00 00 
50D0 00 00 00 00 00 00 00 00 

00 
00 

50D8 00 00 00 00 00 00 00 00 
50E0 00 00 00 00 00 00 00 00 

00 
00 

50E8 00 00 00 00 00 00 00 00 
50F0 00 QQ 00 00 00 00 00 00 
50F8 00 00 00 00 00 00 00 00 

00 

00 
00 

SUM: 5B 72 C3 A3 C3 EA 8A F4 5C85 


お詫びと 訂正 


実は， 先月 号の 私の 記事に 少しば かり 誤 
りが ありまし たので， ここに 訂正 させて い 
ただき ます。 まず， プログラム リストの 呼 
び 方が， 記事 中と 注記 中で は， 異なって い 

たこと。 注-記 中の リスト 2 から 6 ま では， 
それぞれ 順に， 

W2Dl,WZD2,WZD3 f WZD35,WZD4 

です。 

また， 79 ページの 中段 31 行 目 を， 
表 1 

國 起動 方法 

"SWORD" の 拡張 をして いない 人はコ マン 
ドラ インから， 

# し W し K 

#J3000 
と， 拡張 をして ある 人 は， 

频し K 

で 起動し ます。 すると， 二の 後ろに プロンプト 
を 表示して パラメータの 入力 待ちに なり ます。 
なお， それぞれ， 
#J3000 
# WLK 

の 後ろに パラメ一 タを 害く ことができ ます。 

國 パラメ 一夕 

以下， [ファイル 名] と あるの は， 大文字 小 文 
字 を 区別し， スィッチ （/S とカゾ N と 力、） は， 
どちらで も かまいません。 

* [ファイル 名] 

[フ アイ ル名] で 表された リ ロケータ ブルフ ァ 
ィル を， 取り込みます。 省略時の 拡張 子 は'. RE 
L ' です。 

* [ファイル 名] /S 

[ファイル 名] で 表された ライ ブラ リファイ ルを, 
未定義な モジュールに 限り 取り込みます。 省略 


*WZD1，AVZD2,WZD3，WZD35，WZD4, 
WZD/N:P 
としてく ださい。 

キ木氺 

6 月 16 日の コンサート にきて くださつ た 
皆様 あ りが とう ございま した。 おかげ さ ま 
で， コンサート は 大成功 をお さめる ことが 
できました。 ちなみに， コンサートの プロ 
グラムの 役員 紹介の 写真で， コンサート 委 
員 長 を ひつく り 返して 下から 支えて いるの 
が 私です。 来年 もやり ますので， ぜひ， ま 
たきて く ださい。 

時の 拡張 子 は， '丄 IB' です。 ライ ブラ リファイ 
ル と か モジュール と か は， ラ ィ ブラ リ ァ ン WLB 
のとき に 詳しく 説明し ます。 

* / P ： XXXX 

コ―ド セグメント のま 頁 域 を， アドレス xxxx 
(16 進数で 4 桁 以内） から 取ります。 

* / D ： xxxx 

デー タ セグメント の 領域 を， ァ ド レス) (XXX 
(16 進数で 4 桁 以内） から 取ります。 

* [ファイル 名] /N 

リンクの 結果 を [ファイル 名] で 表される フ 
アイ ルに コード セグメント， データ セグメント 
ともに 出力し ます。 デフォルトの 拡張 子 は，' .0 
BJ' です。 以下 同様。 

* [ファイル 名] /M ： P 

リンクの 結果 を [ファイル 名] で 表される フ 
アイ ルに コ一 ドセ グメン ト のみ 出力し ます。 

* [ファイル 名] /N : D 

リンクの 結果 を [ファイル 名] で 表される フ 
アイ ルにデ 一夕 セグメ ン ト のみ 出力し ます。 

* [ファイル 名] /M 

ラベル 情報 を [ファイル 名] で 表される ファ 
ィルに 出力す る （外部 ラベルの 情報の み）。 
シフ ト + ブレイク 

リンカの 作業 を 中断し "SWORD" のコ マン 
ドラ インに 戻り ます。 


表 2 エラ一 メッセージ 

Undenned Item-xx 

未定義 アイテム xx を 使用した。 つまり 指定 さ 
れたリ ロケータ ブルフ ァ ィ ルの 内容が おか しい。 
WZD を 使用して いる 場合に は 起こらない。 
Multi Defined 

同じ ラベル 名が， 2 力 所以 上で 定義され てい 
る。 この メッセ一 ジの 後ろに 16 進 2 桁の 数字が 
表示され たら その ラベル 番号 を 持つ 内部 ラベル 
が エラ一 であり， 文字列が 表示され たら その 名 
前の 外部 ラベルが エラーで ある。 
Undefined Label 

未定義 ラベルが 使用され た。 内部 エラーと 外 
部 エラーの 区別に ついては， Multi Defined エラ 
一のと き と 同様で ある。 
Too Many Labels 

使用され た ラベルの 数が 多すぎる。 
Too Far 

相対 ジャンプ 関係の オブジェ ク トを 作成し よ 


うとした 力、'， 目的の アドレスが 相対 ジャンプで 
届 く 範囲に ない。 
Stack Over 

演算 用の スタックが オーバ一 した （16 レベル 
以上の スタック が 使用 された）。 
Stack Empty 

演算 用の スタックが 空な のに その 内容 を參照 
する アイテムが 使用され た。 
Illegal ORG to xxxx 

PC (Position Counter) を 後ろ向きに アドレス 
xxxx に 変更しょう とした。 以下の オブジェクト 
フ アイ ルの 内容 は 保 言 正さ れ ない。 
DSEG buffer is Over flowed ！! 

DSEG ェ リア 用の バッファが 足りな く な つ た 
(DSEG 用の バッファ は 8K バイ 卜， これ 以上の 
メモリ を 照い る 場合 は， WLK.H 内の メモリ テ一 
ブル を 変更す るか， ほかの セグメントに 割り 
振って く ださい）。 


リンカ WLK 147 


SUM: 17 66 F5 E3 5B 2E 27 C6 F212 
3300 E3 33 ED 4B 42 45 ED SB ： ID 

148 Oh! X 1990.8. 


リス 卜 1 



3388 
3390 
.3398 


3618 
3620 


3638 
3640 
3648 
3650 
3658 
3660 


3680 
3686 
3690 
3698 
36A0 
36A8 


33D8 
33E0 
33E8 
33F0 
33F8 


36F0 
36F8 


3790 
3798 


3560 3 5 ED 5B 

3568 37 ED 52 

3570 45 ED 5B 

3578 CD EC 35 


SUM: 91 37 DE 92 B8 38 3A BA EC7E 

3600 17 37 El CD 17 37 CD EE : 05 
3608 IF 18 62 43 61 6E 20 6E : 39 

► Z80's Bar は^んでも わからな いので メ 
^が 少なかったです ね。 


SUM: 48 0D B8 EB 19 CC 54 C7 1FF0 

3900 A7 C2 F5 3E 29 U 00 70 ： 46 

3908 19 5E 23 56 CD F1 3D C9 ： B4 

3910 3A 50 45 E6 IF 3C 47 C5 ： 1C 


ァ リーさん の と こ ろ だけ^んで いる。 7 H V は 出 
小 倉 修 （18 ひ liHUU 


3 00il 
:3U0H 
3010 
301H 

3020 
3028 
30 3 0 
3038 
3040 
3048 
30511 
3058 
3060 
3068 
307(1 
30 7 H 



SUM: BG DF B5 52 1A 0C 3F 91 AD 9 7 


SUM: BB 0B A8 DC B2 Fl CI F7 9559 



3200 60 45 AF 32 61 45 C3 B7 
3208 32 21 9A 33 CD 77 36 21 
3210 9D 33 C4 77 36 20 2B DD 
3216 36 00 FF 11 14 45 21 00 
.1220 45 CD AF 36 21 14 45 CD 
3228 89 36 11 14 45 21 DB 33 
3230 DC 93 36 3E 01 32 3C 45 
3238 32 61 45 AF 32 60 45 C3 
3240 B7 32 21 A4 33 CD 77 36 
3248 21 A7 33 C4 77 36 20 2A 
3256 DD 36 00 FF 11 14 45 21 
3258 00 45 CD AF 36 21 14 45 
3260 CD 89 36 11 14 45 21 DB 
3268 33 DC 93 36 3E 01 32 3C 
3270 45 32 61 45 32 60 45 C3 
3278 B7 32 DD 36 00 03 DD 23 


SUM: 

3280 
3288 
3290 
3298 
32A0 
32A8 
32B0 
3 2B8 
32C0 
32C8 
32DG 
32D8 
32E0 
32E8 
32F0 
32F8 


37A8 38 73 
37B0 38 73 
37B8 38 73 
37C0 38 73 
37C8 38 73 
37D0 38 73 
37D8 3E E5 
37E0 3E E5 
3?E8 3E E5 
37F0 3E E5 


B7 A8 CD BFFO 


3800 3A 90 3A 9E 3 A 


3810 
3818 
3820 
3828 
3830 
3838 
3R40 
3848 
3850 
3858 
3860 


SUM: BB 

3080 36 
3088 34 
3090 45 
3098 22 
3OA0 23 
30A8 00 
30B0 B7 
30B8 42 
30C0 CD 
30C8 36 
3OD0 5B 
30D8 53 
30EO DD 
30E8 00 
30FO 3A 
30F8 01 


SUM: FE 95 D8 79 FC 

3400 61 72 65 61 20 
3408 2D 20 00 3E 2A 
34 10 ED 5B 76 IF CD 
34 18 FE IB CA 6D 36 
3420 28 E9 D5 FD El 
3428 El CD 22 37 36 
3430 C8 FE E0 C2 34 
3438 23 CD 22 37 77 
3440 37 77 23 CD 22 
3448 A? 20 F8 18 DC 
3450 CD 17 37 3E 01 
3458 CD 45 40 2A 42 
3460 45 2A 44 45 22 
3<t6B 5A 45 3E 01 11 
3470 A6 41 21 14 45 
3478 DD 21 00 50 DD 



34AO 34 

34A8 C3 

34DO 6E 

34B8 23 

34C0 22 

34C8 34 

34D0 C3 

34D8 CA 

34E0 CD 

34E8 DD 

34F0 EI 

34F8 AE 


a A 60 45 
7C 34 FE 
00 DD 23 
ED 5B 58 
58 45 B7 
3A 61 45 
7C 34 FE 
35 CD 17 
17 37 CD 
E5 Dl CD 
DA FB 35 
45 3E 02 


A 7 C4 EC 

02 20 24 
DD 66 00 
45 22 5A 
ED 52 DA 
A7 C4 EC 

03 20 2E 
37 DD E5 
EE IF 3E 
BC 40 DD 
2A B0 45 
32 53 45 


SUM: AH 7B D8 B4 9F 5n 3C R5 \E0f 


3880 EE IF C3 FA IF 49 6E 7 4 : 14 

66 3888 65 72 6K 61 6C 20 45 72 : E9 
OA 3890 72 6F 72 20 49 54 45 4D ： A2 
3F 3898 2D 4E 6F 3A 00 CD 8F 3E ： BE 
F7 38A0 ED SB AE 45 19 E5 ED 5B •• 81 
17 38A8 BO 45 B7 ED 52 E〗 38 03 : 07 
35 3BBQ 22 B0 45 EB 3A 50 45 E6 : Bl 

67 IF 47 CD 5D 3C El 3A 3D : 24 
OA 38C0 45 A7 3E 01 CC AD 3B C9 ： A8 
FA 38C8 3A 50 45 E6 IF 47 CD 5D ： 45 
39 3 8 DO 3C CD 14 3C 30 18 FS CD ： 63 
51 38D8 9A 3E Fl 3E 00 CC AD 3B ： BB 
74 38E0 3E 01 32 52 45 3A 3D 45 : CI 
C3 38E8 A7 CA 2A 3F 18 IE E5 11 : 00 
2D 38F0 00 60 19 7E A7 El 20 0C : AB 
89 38F8 3E 01 32 52 45 3A 3D 45 ： C4 
48 


SUM ： FD 16 65 

3700 38 08 16 
3708 67 DO 29 
3710 00 5F 19 
3718 A7 C8 23 
3720 18 F5 E5 
3728 CD 6E 42 
3730 C8 21 28 
3738 45 £6 E0 
3740 CA C8 38 
3748 3A 50 45 
3750 EE 39 
3758 AO CA 12 
3760 3A 3A 50 
3768 6F 29 11 
3770 66 6F E9 
3778 39 97 39 


SUM: 69 

3500 28 
3508 7C 
3510 DD 
3516 IF 
3520 4Q 
3528 7E 
3530 6E 
3538 23 
3540 42 
3548 02 
3550 2F 
3558 35 


SUN: 

35H0 
3588 
:tf>')ti 

;tr.9fi 

35A0 

:'r ！,、 8 

3f5BO 
35B8 
3 SCO 
； ifi('8 
3 5 DO 
:j ；; I)ti 
35E0 

:ir.i-H 
:! r, i") 

35FS 


W72cc8 7 33ccn 


" F 2 B D 

" c 8 A E 

" 5 9 c 2 

" 4 8 D 3 


A-57D36BP 

D 4 3 D c 3 1 . 


" D SB A 4 ， 

1 D 0 8 c C 


» 3 0 D 6 3 

* 3 0 c 3 9 

"80808 

» D E E F F 



> F c t 


: A 2 1 

に c 4 2 




5DD5C511152D 

3DD4732E0E2C 





3F68 6C 2D 4E 6F 00 4D 75 6C : 84 
3F70 74 69 20 44 65 66 69 6E : E3 
3F78 65 64 20 4C 61 62 65 6C : C9 


► この 前， ^器屋 さんで MZ- 2200 の 中古が データ レコーダと セッ 卜で 8, 0001 リで， '光られ リンカ WLK 149 

てい ま した。 別のと ころで は 初代 PC- 8001 が 本体の み 2, 500 円で 売られて ま した。 時の 流れ 
は 速い。 本 間 晃 （19) 愛^ Mi 





28 14 B113 

B0 3A ： 78 

35 46 ： EC 

59 46 ： 28 

81 3C ： 5B 

ED 5B ： 8B 

00 20 ： 35 

57 46 ： -17 

01 ED ： EA 

CD 63 ： 73 

06 10 ： 

30 12 ： E7 

16 00 ： 17 
21 41 ： FB 

21 95 ： 57 

42 D8 ： 1C 

42 7E ： FF 


3C40 DD CD 94 IF A7 20 D7 2A ： 25 

3C48 5B 3C 23 23 CD AA 40 CD ： 61 
3C50 AF 40 60 69 B7 C0 3E 01 ： 6E 

3C58 B7 37 C9 0fl 00 21 8D 45 : AA 

3C60-C5 E5 CD 6E 42 El CI 77 : 40 

3C68 23 10 F5 36 00 C9 E5 C5 ： Dl 

3C70 21 8D 45 06 00 7E Z3 A7 ： 4 1 
3C78 28 04 80 47 18 F7 78 CI ： 3B 


SUM: 29 4D D4 E3 AE E4 96 55 1054 

3C80 El C9 21 00 00 01 Ql 02 : CF 

3C88 AF CD 9A IF ED Al EA 89 : 36 

3C90 3C C9 AF 32 67 45 21 00 : B:i 

3C98 00 22 68 45 21 00 02 ED : DF 
3CA0 5B SB 45 E5 B7 ED 52 El : FT 

3CA8 30 14 23 23 CD AA 40 A7 : E8 

3CB0 20 05 CD E6 3C 18 E8 23 ： 37 

3CB8 23 CD 21 3D 18 El CD EB : FF 

3CC0 IF 2A 68 45 7C B5 C8 CD ： BC 

3CC8 E9 3F 21 Dl 3C CD 17 37 : 71 

3CD0 C9 20 55 6E 64 65 66 69 ： 44 

3CD8 6E 65 64 20 4C 61 62 65 : CB 

3CE0 6C 28 73 29 0D 00 3E 2D ： A8 

3CS8 CD F4 IF CD AF 40 C5 06 ： 67 

3CF0 0A CD AA 40 A7 28 08 CD ： 65 

3CF8 F4 IF 10 F5 CD 21 3D 04 ： 4? 


SUM: 10 E8 B6 90 E5 48 4 4 E4 BAB2 

3D80 CD Fl IF 10 FB E3 CD BE ： 56 

3D08 IF CD Fl IF 2A 68 45 23 : F6 

3D10 22 68 45 3A 67 45 3C E6 : D7 
3D18 03 32 67 45 CC EB IF El : 98 

3D20 C9 CD AA 40 A7 C8 18 F9 : 00 

3DZ8 AF 32 67 45 21 00 02 E5 ： 95 
3D30 ED 5B 8B 45 B7 ED 52 El ： EF 

3D38 D2 73 3D 23 23 3E 2D CD ： 00 

3D40 D4 3D CD AA 40 A7 28 1A ： Bl 

3D48 CD AF 40 C5 CD 82 3D E3 ： FO 

3D50 29 11 00 70 19 7E 23 66 ： CA 
3D58 6F CD B7 3D CD 9B 3D El ： B6 
3D60 18 CD 23 23 CD 82 3D 11 ： C8 

3D68 7D 3D CD AE 3D CD 9B 3D ： 17 

3D70 C3 2F 3D 3E OD CD D4 3D ： 58 

3D78 AF CD D4 3D C9 2A 2A 2A ： D4 


SUM: S8 F5 5A 03 CD F6 Al 2D A46D 


3D80 2A 00 06 0A CD AA 40 A7 : 98 

3D88 28 08 CD D4 3D 10 F5 CD ： EO 

3D90 21 3D 04 3E 20 CD D4 3D : 9E 

3D98 10 F9 C9 3A 67 45 3C E6 : DA 

3DA0 03 32 67 45 3E 20 C2 D4 : D5 

3DA8 3D 3E OD C3 D4 3D 1A A7 : ID 

3 画 CR 13 CD D4 3D 18 F7 7C : 44 

3DB8 CD BC 3D 7D F5 0F 0F 0F ： 65 

3DCC OF CD C5 3D Fl CD CA 3D : A3 

3 DCS 18 OA E6 OF F6 30 FE 3A ; 75 

3DD0 D8 C6 07 C9 C5 D5 E5 CD ： BA 

3DD8 CI 42 El Dl CI C9 E5 7D ： Al 

3DE0 CD 37 3E El 7C CD 37 3E ： El 
3DE8 C9 D5 54 5D CD Fl 3D Dl : IB 

3DF0 C9 3A 6A 4 5 FE U D2 35 ： C8 
3DF8 3F E5 D5 26 00 6F 29 11 ： C8 


SUM: B6 87 82 3E 89 29 28 B3 E215 

3E00 6B 45 19 Dl 73 23 72 Bl ： 83 

3E08 3C 32 6A 45 C9 AF 32 52 : 19 
3E10 45 E5 CD ID 3E 54 5D El ： E4 

3E16 C9 AF 32 52 45 3A 6A 45 ： 2A 

3E20 A7 CA 3A 3F 3D 32 6A 45 ： 08 

3E28 D5 26 00 6F 29 1 1 6B 45 ： 54 

3E30 19 7E 23 66 6F Dl C9 CD ： F6 

3E38 B5 3E 26 00 6F 3A 3D 45 : 44 

3E40 A7 C8 3A 53 45 FE 03 28 : 6A 

3E48 8C FE 04 C8 3A 60 45 A7 : 5C 

3E50 7D C4 CI 42 C9 3A 61 45 : ED 

3E58 A7 C8 E5 2A 5E 45 23 22 ： 66 
3B60 5E 45 7C 11 00 90 19 Dl ： AA 

3E68 FE 20 30 02 73 C9 21 77 ： 24 

3E70 3E CD 17 37 C3 6D 36 44 ： 03 

3E78 53 45 47 20 62 75 66 66 : A2 


SUM: C3 80 F3 BA 41 C6 E8 ID FFA3 


3E80 65 72 20 69 73 20 6F 76 ： D8 

3E88 65 72 20 21 21 OD QQ CD : 13 

3E99 6E 42 F5 CD 6E 42 67 Fl ： 7A 

3E98 6F C9 2A 54 45 3A 51 45 ： CB 

3EA0 A7 CO 2A 56 45 3A 53 45 ： FE 

3EA8 FE 02 C8 2A 58 45 FE 03 ： 90 

3EBO C8 2A 5A 45 C9 F5 E5 3 A ： 6E 

3EB8 53 45 FE 03 28 OD FE 04 ： DO 

3EC9 28 12 2A 56 45 23 22 56 : 9 A 

3EC8 45 16 10 2A 58 4 5 23 22 ； 79 

3ED0 58 45 18 07 2A 5A 45 23 ： A8 

3ED8 22 5A 45 2A 54 45 23 22 : C9 

3EEe 54 45 El Fl C9 11 4B 3F ： CF 

3EE8 CD E5 〗F 3A 50 45 CD CI ： 2E 

3EF0 IF CD EE IF C9 E5 11 5A : 12 

3EF8 3F CD E5 IF El CD DF IF ： 9B 


SUM: CD AD 13 8D B3 39 EF 35 C56E 


gg 

EE IF C9 E5 1 1 6D 3F 
E5 IF El CD BE IF CD 

45 
29 

3F10 EE 

IF C9 11 84 3F C3 44 

Bl 

3F18 3F 

11 9A 3F C3 44 3F 11 

7A' 

3F20 90 

3F CD E5 IF 1 1 8D 45 

8F 

3F28 18 
3F30 11 

1A 11 Bl 3F CD E5 IF 
8D 45 18 OF 11 C2 3F 

04 
1C 

3F38 18 

OA 11 Dl 3F 18 05 11 


3F40 DD 

3F 18 00 CD E5 IF CD 

D2 

3F48 EE 

IF C9 55 6£ 64 65 66 

C8 

3F56 69 

6E 65 64 20 49 54 45 

A2 

3F58 4D 

00 55 6E 64 65 66 69 

A8 

3F60 6E 

65 64 20 4C 61 62 65 

CB 


SUM: 

3F80 
3F88 
3F90 
3F98 
3FA0 
3 FAS 
3FB0 
3FB8 
3FC0 
3FC8 
3FDO 
3FD8 
3FE0 
3 FES 
3FF0 
3FF8 


SUM: 

4000 
4008 
•1010 
4018 
4020 
4028 
'10 30 
4038 
4040 
4048 
4050 
4058 
4060 
4068 
4070 
■107 8 


SUM: 

4C80 
4088 
409Q 
4098 
4 0 AO 
40A8 
4OB0 
40B8 
40C0 
40C8 
40D0 
40D8 
40E0 
40E8 
40F0 
4 0F--8 


SUM: 12 

4100 87 
4108 32 
4110 37 
4118 ED 
4120 C9 
4128 CD 
4 130 3E 
4 138 IF 
4140 CD 
4148 FE 
4150 10 
4158 46 
4160 26 
4 166 FE 
4170 ED 
4178 28 


7A 34 61 

87 87 4F 
59 46 AF 
00 11 B5 
B0 3E FF 
3E 07 37 

44 41 D8 
08 37 C0 
01 20 00 
99 41 C9 

45 3F D0 
ED 5B 60 
2A 64 IF 
D8 06 08 
FF 28 1A 
5B 74 IF 
0D D5 11 


SUM: 

4180 
4188 
4190 
4198 
A 1A0 
1 1A8 
41B0 
41B8 
4 ICO 
41C8 
41D0 
4 IDS 
41H0 
4 1H8 
41F0 
11F8 


SUM: 

1200 
4208 
4210 
4218 
4220 
'1228 
4230 
4 238 
4240 
4248 
4250 
4258 
4260 
4268 
■1270 
4278 


SUM: 0A D4 EA 70 E7 8B 82 BO 05rD 

3B80 C9 CD ID 3E 22 63 45 3E : F9 

3B88 01 32 62 45 C9 CD 6E 42 ： 20 

3B90 A7 C8 CD F4 IF IB F6 CD •• 2A 

3B98 ID 3E CD E9 3F C9 CD ID : 03 

3BA0 3E CD BE IF C9 CD ID 3E ； P9 

3BA8 7D CD CI IF C9 22 11 3C : 62 

3BB0 32 13 3C CD 14 3C D2 IF : 8F 

3BBB 3F 20 42 CD 6E 3C 26 00 : 3E 

3BC0 6F 29 44 4D 60 69 CD AF : 6F. 

3BC8 40 78 Bl 20 F7 2B 2B ED ： C3 

3BD0 -IB SB 45 CD 9D 40 2A 8B : 7A 

3BD8 45 01 00 00 CD 9D 40 3A : 2 A 
3BE0 13 3C CD 98 40 ED 4B 11 : 3D 

3 BE 8 3C CD 9D 40 11 BD 45 1A ： E3 

3BF0 13 F5 CD 98 40 Fl A7 29 ： 65 

3BF8 F6 22 8B 4 5 C9 ZA 5B 3C : 72 


SUM: 5】 IF 12 27 78 7E 90 EB ！ 7BB 




3918 
3920 
'i92H 
3930 
393S 
3948 
3948 
3950 
3958 
3960 
3968 
3970 
3978 


SUM: 80 9C 

39B0 70 19 
3988 C9 CD 
3990 3E El 
3998 19 3E 
39A0 7D CD 
39A8 7D CD 
39BQ 44 4D 
39B8 A? CA 
39C0 0B 24 
39C8 37 3E 
39D0 B7 FA 
39D8 19 3F 
39E0 3E Dl 
39E8 9A 3E 
39F0 45 E6 
39F8 42 CD 


SUM: E6 


3AO0 3A 
3 AO 8 CD 
3A10 F6 
47 

3A20 37 
3A28 10 
3A30 3E 
3 A3 8 3E 
3A40 CD 
3A48 CD 
3A50 52 
3A58 CD 
3A60 3D 
3A68 CD 
3A70 ID 
3A78 C9 


SUM: 

3B03 
3B08 
3B10 
3B18 
3B20 
3B28 
3B30 
3B38 
3B40 
3B48 
3B50 
3B58 
3B6Q 
3B68 
3B7C 
3B78 


3C00 23 
3C08 ED 
3C10 C9 
3C18 00 
3C20 3C 
3C28 EE 
3C30 11 
3C38 47 














3 N> ド S M Ul 


t £.no on \ii t u 11 on \in t v 

42H0 DA 2 1 41 78 CD 8D 43 EB 
42B8 3E 01 21 00 B0 CD 00 20 

,3C 
FD 

42C0 C9 2A FE 45 23 22 FE 45 
42C8 2A DD 42 77 21 DD 42 34 

BE 
34 

4>. A. A. A. «. 


SUM: IA 20 7B 9C CA A2 F? D0 5907 

4300 46 E6 F0 47 3A 59 46 E6 ： 22 
4308 F0 B8 33 47 CB 3F CB 3F ： 33 


I) 

5) 


750 Oh! X 1990.8. 



4380 
4388 
4390 


4398 43 46 16 
43A0 F2 43 Fl 
43A8 C9 D5 E5 

00 6F 19 7E C 
E6 0F 85 6F F 
3A B4 45 57 3 

3 
I 
A 

62 
00 
47 

43B0 5D IP BA 
43B8 3E 01 ED 

28 0F 32 B4 4 
5B 5E IF 2A 6 
20 El Dl C9 D 

5 
2 

i 

98 
90 

SC 

43C0 IF CD 00 
43C8 E5 3E 01 

ED 5B 5E IF 2 
03 20 El Dl C 


EC 

43D0 62 IF CD 
43D8 C5 E5 06 
43E0 B7 28 08 

80 2A 62 IF 7 
23 10 F9 3E 0 

E 
9 

： 59 
5A 

43E8 37 18 04 
43F0 CI C9 26 
43F8 29 C9 E5 

3E 80 90 A 7 E 
00 6F 29 29 2 
CB 3C CB ID C 

1 
9 
B 

^s; :v 一 

91 

SUM: 22 4E 6D 

F2 44 28 7 A D 

2 ABAF 

4400 3C CB ID 
4408 3C CB ID 

CB 3C CB ID C 
7D El C9 

B 

0E 
4B 

SUM: 78 96 3A 

48 ID 94 ID C 

B CF2A 


リス トヨ 


► _J*£ お 甚 藉の 公民 （中 3) の 教科^の 136 ページと 137 ページの 問の 写^: にあの 「パ ピコン」 
が 戦って いる。 恐ろしい ことよ ■■■■■■ 。 山野 辺 太郎 （14) 宮城 W 


(Rtrcd).HL 
(PTIDT).HL 
(PTRCn).HL 

(•nnsie).A 

(Hndflg).A 
ftficd),* 
<»f|dt).A 

LO ll.cadbul :ll trans rmaanil t 


S SMS SSS ル SSS3 


c』 


9235' 


KB 

m 

171 III}' ( 
311 »Z48' ； 
373 lift- ( 


I24E' 5 
Hit' 
12"' 
I1S4' 


3B2 83(3 1 】 

m az(6' ; 

JM (US' I 

m tzic 

ibs mc : 

J87 «»E' I 

3U 1171' ： 

m izir : 

39« HIT ( 
391 «?*■ 


DK.obmac 
HL.strOBJ 
. C.rineit 


(FLCCD).A 


415 


"8 USD' 

"s m»' 


my i 

I2BB' 

mr : 
mc- i 

tUT' 

mr i 
mv i 

CBI' ； 

liu 1 ( 

«M" 1 
IZ99" 【 

12»' ： 


LD 0Crena»c 
LD HL.strREL 
CALL Ctlneat 

PUSH II 
？ OP OE 

LD KL,r«nue 

CALL fcopj 

PUSH HL 
POP II 

LD DE.rensie 
CALL RDOPEN 
LB H し reiiMft 


418 mv ( 

4 It 12"' 

ii( mv t 

411 mr i 

42： tm- 1 

tl2 I2BD' 8 

4Zf im' E 

4 1& i2cr a 

"B HC:' 3 

w mi- t 

42fl mv i 

m izcb' 

oi iice' : 

"I IJCB' C 
411 IICE' C 


LO HL.CCZI 

CALL —puts ； puts<"Coii«tid bJffert over") 

JP exit 


41S fZDS' 

437 IIDS' 3 

OS KW C 
m 1ZDB' : 


"fl I2EB' : 
"7 mt- t 
m mf i 


449 
4SI 


I2FI* ( 
(2FS' I 


4K HFC E 

154 «FD' I 

mr 

"8 MFr - : 

m im - i 

159 »m' i 

46t I3«S' t 

4SI I1IE' 


HL.CC23»2 
• .putt ;P mi("?Err") 
(.I) け. し KRFAD) 
LD (1Y),I 

4.(endrii) 


U DE.t 
LB HL.(PTRCD) 


LD BC(itrcd) 
LD D£.{PT8CD) 
DEC OE 

LD DE.(itrdt) 
HL.(PTKDT) 


m mr' 

m tm 1 
m tm 4 

IJ38- 
481 111 に 
18； 

W l»f 

4U tm' 

4BS 1343' 

<tas 

487 M"' 

iu mi' 

m tm 1 
m 

"i 

m mm' 

m Hsr 


ULL RZ.prtadri 

LP DE,< 
LD HL.CPIBWK) 


,(itrwk) 


CALL 曙 EN 

LD HL.aanaii 

JP C, open err 

CALL PLTNAP 


SI I «SD" 

s(2 mt' 

s» mi' 

5H tie;' 

SIS HS5* 

us tm' 

SIT t3BB' 

5ia hbC 


CALL .PSTHL 
LD HL.CC5J 
CALL .puts 

10 H 


► 研究室で EWS を 使つ て いて UNIX に 
じょう な 環境 を 望んで しま ラ。 


'ろと 勉強して いる と ¥ の X68000 に 同 
川尻 E 光 (21) 岐^県 
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； It is not netcssjry lu 


HL.CCSfi 

. .putt 
PUSH I 
POP H 

■ -PUU 

. .LTBl 


； PrlntfC'tinkim tsln'M 


H.(IX) 
INC 


HL.CNXTOF!) 
(LBLOFF).HL 


； There la tho c"o lr 

: FLGDT , YES I (OiTDT) • 

::fcIose{"THP.m") 
i:fopenC"T«P.«D 

(PT8CD) 


:il (ptio) >* (ttrdt) 
:eticd) 


HeCTHP.III") 
inliCTKP.III-) 


A.CFLGEX) 
纖 k 


(wltaut>lSH),HL :Set extc Aidrett 
L CLOSE 
IET 

i:DB 'P«S-2",OI.« 
I:DB 'Linking '.I 


- tniukZ 
HL. (sired) 
(PTRCO).HL 
HL.(strdl) 
(PTWT).HI. 
<PTSirX),ML 


；: foppnf" 
眞 61 


;ItlUa1 ORG Error 


ひ I OK Error 


； prlnif("Link)iig ttTn".] 


0 0 l^lttnltflfl0t0Afliflo6IAft6lfil890lnp8BAIABB6iAIBIBIOIflvlll90#llit BIB4BBItt8fllAvfl4v§6flAvflfl ,0，，B，AIA08B00*l,6，0l,t,,*tqk*10BB,,,AI,,,8B0l0A，A4*， — t>,0060，,A0eAt,— 000,B—9aB 


^ ugs i 咖 WW ひ^ s" l^fww ぶ 5"£ 



0 « ^ swss SUSSSJSSisss WMSS S = H " M« M « » : re^ s!" » » « « »M =SSSS " は EJ£S SSSJJSS Hss SS SH 化 ss«3s!lt 5"ss « « SSI «H =S れ K 

び S5S S ssnsssKSS SSS3^J5:JS = SS SMSSWSWSWSSSSS ^ = ss SSSS SE" SKSSP;!:" SE;SI"SSS SJ = SSS S SMS; ひ ^s^s SSSS S S Ens MgggssKSSSS 5 «s Ms SJ^gss^ 5="sss^ = 






M7 Mir 7) II 
MA *Kf >r 71 
MI 

ID 1 秦 



BSI " " 
651 CO •• 

flsi •«"• eg 

osn II1B' " BC 

m mt' ，, ic 

B3S MIS' " 11 

•• IFcrr: 

lb m.cca. 

GtLL juts 

RET 
CCB5:DB 

'llle»l LIB File Error', M,# 

B5T Mlf IF 71 

ase tar 

US lEIJ' J] " 
SBI HSB* CD •• 
SSI IES9' C9 
m IB"' it 6C 

m き ssr bi bc 

SB4 IH4' ,7 11 

ais tur tf 7: 


LO HL.STIM 
QUI .puli 
BET 

STtH: OB 'lllM»l ORG Error', CS.I 

Sit I6ED' 

8tT IUD' 31 " 

a» tm' *7 
mi «ti" a •• 

IST4' a TA 
81 1 18"' 
871 IBT7- n a 
AT3 It79' 01 
«T4 itW TE 
SIS MTB' AT 
STB KTC' IS IT 


ID A,(pii 

AM 
U1L NZ.CLO 
JP .HOT 

MP 
CCSS:LD 
AND 

) 
IB 

PUSH IV 

DE ； LO DE.ir 

A,(HL] 

l.CCBt 

«TT HTE' U 
87S ((If BE 
S7« tut' Ct 

m tear n 
ui mi- ！] 
m tm' is rs 
m lias' 

804 MSS' OS 
m 1186' FD El 


Cf 

in 

nc 

ISC 

ccaa : pusH 

FOP 

<RL) 

R :Not Kttch«d 

ecu 

|y ;LD IV.OE 

ssa ma' ti 

997 H8S' 

m mr n 
ass im' zj 
S9i nae' at 

811 IMC' " 
Sll MBD' a 
S13 IIBE' FE 21 

m mv it n 

695 1102' Cfl 


i»c 

AND 
SCF 
IET 

BET 

； Hatched 
U A,(HL) 

i :m with ct » t 

NZ, there 

； RET With CV * • 

fiDS 1193' 

BST き IM' 16 IF 

sa* iiss' cd •• 

911 H99' 3S IS 
911 "SB. " 


flneit: 
COTiU 
CALL iaflch 

DEC 

LD B.NtNE :B * Counter 
A,<DE) 

C.CC9S 

9IJ l!BC 28 11 
913 ISSE' 
fl!4 l»E' Ft 2E 
SIS SSA*' C8 

m tsAV ii 

9" I9A2' IS Fl 

m mm' 


CP 
EET 
IMC 

I.CC9S 
DC 

cm 

"， IIM' FE IE 
m HM' cs 

an mr n it 

til IMS' 11 
911 KAA' 13 
914 IS*,' CD •• 
919 ISAE' C9 


CC9S:CP 
BEI 

IK 
CALL rcupF 
IET 

DE 


c Ltmm equ ii 

C cidbuf EQU M 

MH 

iih i- srrrH 

C csdlit Eau SI 
C ULFL6 . EBtl II 

c uuniN nu ti 

IIH 

IIH ;- 6FTFH 
IIH ;- BFFFH 

C ir.DSEG EQU M 

c imi eou 
c *nur EQD 

MH :- AFFfH 

IBMIH ；- ttm 

mm ：- Birrn 

SDUIEQD II 

ct equ ion 
ia, vm m 

: Stick Le',1 Ntilui 

CAU. IWUf. 
IS (ITEH).A 

CP irni 

BET Z 


PUSH HL 



リス 卜 3 


: Object File ntae 
;Hap Flic nut 

iSetk Add"" 

； SUrt Add"" of C 

:SUrl Addrcn of D 

:SUrt Add"" of * 

;Set n" for CSEG 
； Set PI" for DSEG 


rentac;:OS tZSFL 


L"ck: 
"red: 

*trdt: 

ttrwk: 

義ほ cd: 
sfjdl: 


: :s" ■ : 


T- ^ m ^ ぼ^ 则则^ ^www 咖^ 咖 咖则咖 WW mww^w^^^^m SHWi 


w^'m m ^ ^^咖 S £ I ^ H-Mrn-L ^ M t' ^ 


MM w M 


ぶ は， u. a. s_ ^ 

HUM n « n 


II マ m 


I u 0 


152 Oh! X 1990.8. 


► ^ ^，対戦 ポビュ ラス 柷一 平 VS 西川番 司なん てネタ は， たまに Oh!X を 見る 人に は あ 
まりお もしろ くないんだ ろうな あ。 でも. 早く^ん でみたい。 早 川 信 平 （18) 束 京 fil; 


249 «1BZ 
2S\ 11B5 

n 

POP if 
ULL Z.DEFLBL • ' 

252 tm 
Z53 eiBB 
254 11BA 
255 BIBD 

p:: 

LI (UNOEF).A 

MB mt 

257 fllCl 

258 RIC4 
！ 59 BlCa 

ia le 

LD A, (pats) 

AKD A 
CALL SI, me '.Undefined Err 

JR ITMZI3 

2Bt eice 
2G2 (in 

2B2 81CB 
2B4 I1CC 
2G5 CCD 

7E 

ITH2I1: TUSH HL 

ADD HL.DE 
LD A, (HI) 
AND A 
POP HL 

266 BICE 

267 eiDB 
ZB8 I1D, 
ZB9 (ID; 
ZT8 BIDS 

32 •• « 

jj( Nl, [TN282 

L0 A.1 
LD (賺 F),A 
LD fl.Cpsss) 

271 11D6 
zn I1D3 


AND A 
JP NJ.EERl iUndeflned Err 

273 I1DC 

:n emc 

275 81DD 


ADD HI..IIL 
LD DE.LBLNUH 

2TE *IE6 
！ 77 IIE1 
27fl mi 
2J9 RIH 
2Sa R1E4 

5E 
13； 
5G 

ADD HL.DE 
LD E,(HL) 
INC HL 
LD D,(HL) 

28! B1ET 

282 91EQ 

283 81ES 
ZM eiES 

285 »m 
2B6 eiEH 

3A •• •• 

！ TMZH: CALL RJ 漏 

in 

； Put Object-code 

met: ld a.ciieh) 

AHO IfH 

287 fllED 
！ sa «1EE 
283 eiEf 

29e eiFa 
29i eir] 

；; ；; 

U B.A 

push BC 

CALL INPUT. 
CAIL PUID8J 

292 an 


POP 8C 

zn eiF7 

294 8tF9 

295 9 If A 
2SE BSFA 


DJNZ ITHBei 

at 

- 

； Reference L0C- label 

2SB »m 


ITM68: CALL GETHL 

209 I1FD 

m mi 


,» LO DE.(LBLOFF) 
ADD HL'DE 

m mz 

312 I2»2 

3«3 a"] 


PUSH HL 

364 B2IT 
B286 
3flE <2«A 

BT 

M LD DE.(SITOFF) 
OR A 
SBC HL.DE 
POP HL 

3*7 t2tB 

its mo 
m B2ie 
m i2ii 

311 8Zt! 

m ezi4 

2\2 1215 
314 IZ1G 

36 " 
E5 

El 

JE ClTHBBl 
LD (NXTOFF).HL 

imtl: PUIH HL 

LD DE.LBLFLG 

ADD HE..DE 
LD A,(HL) 
POP HL 

315 *21T 

] 

]n i£M 

】i9 631： 
a* IZIF 

11 ：： ：： 

AND A 

jr NZ,lIHflfl2 ;Thla Is certainprt 1'itie 

LO (UNDEF>.a' 
JIND h 

322 tm 
.123 6225 

mi ,, 

is is 

jr i.^mz 

CALL tn\ ； indufinpd LabeJ 

jr mm 

]2ft B っリ 

,127 ma 


ADD H1..HL 

32S mi 

is 

LO A.(HL) 

m mt 

332 1232 


INC HL 

Lo l!a 

"4 em 

335 9231 


!T<I8I1 : CAIL PL'SHHL 
RET 

33fi mi 
337 


I Define LOC-Ub;I 

338 8237 
"9 BZ3A 

ED 5B ** 

lTNfll: (iETHL 
*• LD DE.(LBLOFr) 
ADD HUE 

141 IZ3F 
342 BZ3F 

£5 


J 44 1244 


w LD DE.(HXIOFF) 

348 B24T 
"7 l!4B 

ED SZ 
El 

36 «3 

SBC HL.DE 
POP HL 

jr に man 

34S SZtA 

aa mo 
m mo 

2Z *» •• 

LD (HIT0FF),HL 

331 824E 
SbZ (2S1 
353 


ITHaili PUSH HL 

LO OE.LBLFLG 
ADD HL.DE 
LD CHL),1 

354 tzn 

355 «Z55 

El 

PDF HL 
UP HL.HL 

357 9256 
3Sfl 0259 
359 mk 
2tt 825D 
3G] mi 

11 It 78 
19 

LD DE,LBI.NUH 
ADD HL.DE 

CALL CPQPDE 

LO (HL).E 
INC HL 

362 825 C 

363 im 

m mi 
m mi 
m mt 

i 

LD (HL),D 
BET 

Vtmi: CALL CPOPHL 

ibt ms 
m mt 


PUSH HL. 
L9 A,L 
CALL PUTQBJ 

]bo mt 
37) tzu 

J71 B2SB 

372 B2BE 

373 8ZSF 

374 mr 

375 IZT2 

El 

CO «• 
CS •• •• 

POP KL 
CALL PUTOBJ * 

in 

[fNai: CALL CPOPHL 

376 B"3 

377 8271 
37B 8277 

379 me 

3 68 eZT3 

38! ezio 

11 ,' •, 

rusH HL 

LD A,H 
CALL fUTOBJ 

POP HL 

LD A,L 
CALL PUTOBJ 

363 I37D 

384 8289 

385 B2B] 

eg •• •• 

CD •* 

tTHU: CALL CPOPHL 
CALL fUTOBJ 

38T 8265 
JfiB 0285 
388 BZS5 
39) IZBS 

at •• •• 

ITH9; call mnts 

Ml «ZBB 
392 B2B9 
39] 

394 I2SD 

CD •， '* 

LO B.H 

LD C.I. :IH BC,<LOfiflDB) 
CALL CPOPHL :10 HL.(PTR») 

395 IZSD 


LD A, (pisi) 

】9H 8296 
jg7 1 


AXD A 

D9B m< 

m 


SCF 

m m r j 

ED 4Z 

SBC HL.BC 
Jt C.JR3 

IIC H 

m mn 
*»i mt 

"6 *2K 


DEC H 

JR Hl.m ； Too F，r Err 
01 a' 

*bi mf 

m B2A2 
489 8ZM 
418 B2«<i 


jp p.puiobj 

It JK4 ;Tno Far 
JE3: [KC H 



^ s • お ^ ^ 


► ぜん まい ちゃんと 聞いて なつかし さ を 感じ たの は 友達の な か' 
のころ はよ かった。 今 もい いけど …-. 。 


'では ぼく だけで しょ う。 あ 

鈴 木 武虎 （16) 愛知県 
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em' i 

MBH' 

im' 


: Chain list sirurt *lth \eu ltrnrl 


Dfr hi 

DEC HL 


POKE Bf 
A.(SV.FIC) 
. POKE— I 

. fOKE_BC '：■ 

OE.ULBUF 


L P0KE.I 
POP AF 
AND A 


U (Um».HL 
OR A 
RET 

BCT3: LO HL.(SV.SIB) 
INC HL 
INC HL 
IB A.(SV.FIG) 
CALL FOIE.I 
m LD BC.(S 

CALL POKE.BC 


sv.vas: ns 

SV.FLG: D5 


SEALBL::CA1.L H 


787 
78S 
7S9 
198 


ISI9' 
HIA' 


LD L.A 
ADO HL.HL 
LD (SV_ST«),HL 

LD " HL.CSV.STE) 
CALL PEW— BC 


,eck The Labelt *re the Hie 
0E.LBL8I.T 


L PEEK.I 
CP B 


き IB 1127' i 

H19 1529' 

BZt ； 

821 192C i 

622 I52D' ； 

823 titf I 

m is"' i 

825 1»4' I 

sis my i 

627 1530' I 

SZB IS3T' I 

6ZS 1538' ： 

Bit IS3A' I 

m mf : 

in mc - I 

m I51D' 

m isio' 

83S l5Jf 

SJ6 I53F - 

B3J "jr. 

838 I53F' : 

8]a K*f t 

m ISO' i 

841 KW I 


, .PEEK 
AND A 


CALL PEEK, I ' Ube] 

CALL PEEK.BC the va 


SCF 
RET 


GHIBL: LD HL.LBLIUF 

GET LSI: PUSI 
HL 


• 寒 T- 

m ic 

LD (HL" 

DJNZ DETLil 

LD (HL),I 


849 ISS«' 

m i»t' 
B51 ts&e" 

8S2 ISSI' 

B53 ISS2' 
ISSS' 

B55 »SST 

ESS 8558' 

8ST l»fl' 

65B ISSA' 

85S ISSC 

SBI I55CI' 

m «ssr 

SS2 ISBt" 

SB3 I5S1' 


HASH: PUSH Hi. 

PUSH BC 
LD HL.LBLBUF 


su 

BB7 


•5Br 
•584' 
SSfi IH4' Z 

A7i iaeT* « 

e" ISBA' I 
87! isaB' c 

873 «8E' t 

874 1571' f 
A7S ( 
BIB B571' 
977 157* ' 
ST6 «74* 


Jl Z.KASH 

ADD A.I 

10 l.k 

Ji HMHt 


； Inlt huh table 


tat A 

IRIHUl CALL JOtt 

cri 

JP FE.IN1KSI 


LD (PRTCST).ltL 
LD HL.ZMH 


IS87 1 £0 5 

1589' Et 

tiBA' 3* I 
15BC - 

958C 2J 

ISBD' 23 


istM* rn " « 
•s<7* ta Ea 


SBC HL,D 

POP HL 

Jl KJ 

INC HL 

INC HL 
： PEE に I 

AM) A 


154 Oh! X 1990.8. 


usi tur FS 31 

1*62 IEB8' FE 3A 

16B2' DS 
IM IBM' CB IT 

mb rsbs' cs 

Dl Ultt 

CP iM 
RET C 

m A,r 
in 

im tm 1 

1I6T IBBS' C5 
ItGB »EBT' D5 
1IB9 tEBS' E5 

PIT.: PUSH BC 
PUSH K 
PUSH HL 

lilt BGB9' CO «» " 
l"t I6BC £1 
l"2 I6SD' Dl 
11" is BE' CI 

is;* mft C9 

1BT5 BBCe' 
IS1E mf 
lelT IBM' 

ifliH eece 1 
i«ts eeci' 

1»SI B6C8' ES 

itsi mv 70 

I6C2' CD «* •• 

M は PS1VT_ 
m HI 
POP 0E 

RET 

； Put HL data in the object-file 

'mm-. PUSH HL 

CALL PUTDBJ ' 
PDF KL 

i«bs mct co «t 

USE WCf C9 

1167 tm' 

1166 BSCS D5 
1IB9 IBCC' 54 
tm IBCl' SD 

CALL PUTDBJ ' 
RET 

niSHHL ■ PUSH 0E 

119) «6CE' CO ■* •• 
im 160!' Dl 
1IS3 I8D1' ca 

CALL PUSH0E 

FOF DE 
RET 

1195 16 ば n «« * 拿 

llflS |6Qf 1 J i 
1197 IEDS' 02 — — 

FUSHDE: LD »,(STLVL) 

JP NC.E1BT ;Stick Overflow 

USB 16D1' 
Itgg tSOt' Ei 
11M tm' 09 
Mil IS09' 2fi II 

1112 1BDF' BF 

1113 88EI' 29 

11M IBE1' II " " 

mi isei' is 

2 

PUSH HL 
PUSH DE 
LD fl,, 

ADD HL.HL 
LO OE.BTBtIF 

ADD HL.OE ； HL « STtUT 

1!I6 88ES' Dl 
11(7 贿' 73 
UI6 IBE7' 23 

POP DE 
LO (HL).E 
INC HL 

1119 tBES' it 
l\\t UfS' El 

LD (HL),D 
POP HL 

1111 S6EA' 3C 

1112 tm' 32 " ™ 
HU (SEE' CI 

U14 8BEF' 
illS IEEF' 
IMG IflEF' 

INC A 
LD (STLVD.A 
IBT 

•: Clear (UHDEF) 1 MP DE 

1117 IGEF' 

1IIB B6EF' AF 

1119 »Bif 32 »• •• 

mt tm' es 
im KW CD «* «» 
im BBF7' S4 

im tm' 

1124 IBM' El 

1125 I6M' C9 

CPDPOE: IDI A 

LD (UNDEF).A 

POPOE: PUSH HL 

LO D.H 
LD S,L 
POP HL 
1ET 

1126 tm' 

1127 iBFB - 
II2B ISFB' 

ins tm- 

： Clitr (UHOEr) 1 RP HL 

1131 IBFB' if 

1111 »B?C' 3! ** •» 

im き 6び' 

IIJ3 I6FF - 

1124 BBFF - 

1 135 tm- 

1138 BBFF' 

113T »6FF" 

IMS SEFF' U «* *• 

iU9 em' AT 

Mil 1713' CA «* ** 

CPOPHL: JOS A 
LD (UNOEF).A 

MLt POPHL 
; IET 

■: POP HL fro* EV'iUck 

POPHL: LO A.(STtVL) 

AND A 

II" ITIB' 30 

iHZ mT n " » 

1143 "ば 

11" »1IA* D5 

11" I1IB' 2B ta 

1MB 878D 1 BF 

1147 tm' 2S 

] B7gF' ]!•■(* 

II" "12. 19 

jp i, ma :st,ck u?u- 

LD {BTLVL),A 
PUSH DE 

ADD HL.HL 

ADD HL.DE :RL * ST8tiF 

MSB Bin 1 7E 
l)B] ftii' U 
nsz wVm B6 

1153 8T1B" 6F 

1154 tnv Dl 

1155 IT18' C9 

msg tnr 

1IS7 1M9 - 

LD A,(HL) 
INC HL 

LD l!« 
POP DE 
■IET 

I PUT Into OU-file frM A ret- 

[ ]gg VM' 

us9 tnr cd « 
mi mc' :s (i 

11BI ITIE' BF 

？ until ULL l'CPC 

U» M.l 
U L.A 

usi nit' n ** •« 

1164 IT22' *7 

lies ca 
lies tm- 

lit! 1724' " ** " 

LD A.Cptit) 
AMD * 

IET I ;RET,wncn put-! 
LD A.OECMD) 

tlH 1727- ？ I « 
は flfl 8729' 2B き C 

in* mr n u 
iiti mf ca 

Z FUT0BJ1 

CP 

RET I itsm 

1172 mv 

1173 I72E" " " " 
HU 9731' KI 

1175 1131' TD 

1I7G ITJ3' M " " 

im S737 - 

;CSEG 

LB *,CFLflC0) 
AND A 
LD A.L 

CALL NZ.FBIHT. 

1178 (737' 3A « « 
UBS IT3A' A7 
11BI I73B - a 

1162 I73C 

1163 I73C ES 

1164 "3D' ZA « ** 
nss ""- Zl 

k 186 秦 74 1 22 ** •* 
1187 K 

PUTOBJhLD A.fFLGOT) iDSEQ 
UD A 
ICT I 

PUSH HL 
LO HL.(CNTDT) 
INC HL 

1188 (74 S" 11 II 91 
1181 1746' IS 

m， mv Dl 

UB1 ""' FE U 
MSI mV 73 

11H mn C9 

llltS »J5I' 

LO OE.BF DSEG 
ADD KL.DE 
POP DE 
CP 1FH t 1 
Jl NC.PUTD8J! 
LO (HL),E 
RET 

119B I7SI' 11 ** ■* 

1UT my co 

1198 I75S' C2 " •• 
1I9S ITSS' 44 53 45 
\2tt nit.' 62 n 6E 
12*1 1783' 12 21 60 

FUT01J2:L0 KL.PUT0BJ】 
CALL .puts 

JP Mlt 

47 Zl PUTOSJ3:BB 'OSEG buffer U aver 1 に， 

mi tm' GF 78 S5 
1283 «7SD' 2\ 21 K 

\2t5 "71' 
12Sfi 8771' 

は" mr 

120S <7T1 ' CD *» " 
iZ*9 87?<' F5 
lt\B 8775' CD " " 
1211 mB' 87 

； GET 1 brie frtu REI.-flle INTO HI. 

CcTHL: C^lL 1 NPUT 

PUSH AF 
CALL 1HPUT. 

LO H,A 

\212 1779' Fl 
1213 B77A' 6F 

mt tnr cs 

1215 »17C 
I2iG »T7C 

！; n «TC 

POP tf 
LD L,4 
IBT 

i GET ADDRESS 

1218 BT7C' 

87TC ZA ** 

m» tm' " " " 

nil no" ai 

GET MRS: LD HL.(mFC) 

LD t.(Locnc) 

UP A 


► M (メガ： 10 6 ), G (ギガ： 10 9 ) ときて， その あと は T (テラ： 10 1 り， P (ベタ： 
10 IS ), E (ェ クサ ： 10") だ そ一 です。 1E バイ ト= 1 兆 995 億 1162 万 7776M バイ ト つて 計算 
だ あ！ 使い 叨 れんな …… 。 小^ ^(21)^^ 



m ぼ m 


1. n u 

S 3 J3 


IZZl ITS! 
i:U ITB4 
1224 tW 
1223 ITBA 
IZ!6 tTQC 

ca 

in vi 

LB HL.(PTgCI)) 
LD A.(SFGIII) 
CP I 
IET I 

mi 1TBD 
UIS 1791 
tH9 1792 

mt tm 


US HL.tPTRDD 
U KL.(PTIHO 

1211 1796 

mi tm 

12" ITS? 
123* mi 
\235 tm 

mt i7si 

1137 1798 

F5 

BET 

; Increaenl rfipec table PC 

IKCPC.' FUSH AF 
PUSH HL 

im IT9C 
124, I7SE 
1Z41 VM 

12" tm 

12" I7A4 
mi I7A7 

12V ITAB 

28 ID 

2S 12 

13 

11 •• •• 

Jl Z. ぼ pel 
JR ZJNCpcI 

W IIL.CPTRrD) iCSfG 

INC HL 
LO (PTRCD).IL 

JI [KCpcl 

1Z4B I7A0 
1Z4S mo 

125, tm 

U •« •， INCpc 

: Lt HL,{PT«0!) :DSEG 

mc m. 

m\ tm 
\m im 


LB (PTIDT).II. 

JE INCpcl 

>I8B 

1254 tTBE 

1255 ITBS 
mt DBA 

ZA •' INCpc 
" •• •• 

: LD HL.CPTm) ； HSEG 

INC HL 

I7BD 
12SS I'BD 
\2i9 ITCI 

" •• •• INCpc 

Lit (PTRinDJL 
: U HL.(PT<FC) 

1ZBI I7CI 

mi vc* 

1IB2 IICS 

22 " •• 

IHC KL 

it imro.vi 

POP HL 
POP AF 

mi am 

12U (JO 

a 

IET 

1285 ITC7 
1ZBB I7C? 


； Error Boutin" 

UBi va 

I2«S *KA 

ii •• •• mt-. 

CD E5 ir 

LD OE.NSGI 
CALL _Kl 

1289 "CD 
1271 tlDI 
1!TI IJD3 

cd ci ir 

LB *,(ITEH) 

call jmi 

CALL _LTNL 

im iTDa 

12" (TOT 

S EE " 

tBT ■ 

I2T4 ITDT 
UTS 1106 

ts 

EIR1:FUSH HI 

1271 HOB 
HIT I1DE 

UTS 壽， or 

^be ir 

CALL .NSI 

POP KL 
CALL .PSTHL 

I27Q 0TE2 
1281 ITES 

c ' 

CALL LTH^ 

in 

1IS1 IIE6 
1:82 ITE6 


EEE2:PUSH HL 

12U I1ET 
12S4 I1U 

co n ir 

LD DE.NSG! 
CALL .MSI 

1US ITEO 
12SB I7EE 
iun ITFI 
iisa tm 

CO EE ir 

CALL .PITHL 
CALL _LTNL 
IET 

IZSB I7F5 
l!SI I7FS 
IZSI I7F8 

ii " " Em: 

LD 0E.NSG3 
JP ERROR 

im I7FB 
\2tl I7FB 
1Z94 "FE 

ii " •' r.m: 
" ' " 

LO DE.HSC4 
JP ERKOK 

1205 ten 
IZSS (SI1 
IZ9T tm 
ほ OB tSIT 
iZBB IfilA 

mi tm 

ii " tm-. 

CD tS IF 
IS 1A 

LD DE.NSG3 
CALL _MI 
LD DE.LBLSUF 
JR E 画 

66flC 

im »m 
im iei2 

CD 11 IF 

CALL _HSX 

LB DE.LBLaiiF 

13 H IS 15 

18 tF 

3i mm 

1316 IB 17 
])IT UIA 

uia isic 
13*0 esic 

lilt I6IF 

ii •» mi-. 

IB IA 

u " tm-. 

LD DE.XSCT 

jb mot 

LD DE.HSG8 

JK EIROE 

13U m\ 

111： It! I 
1J13 ISM 
UH MB 

11 ■• m ERRS: 

LD DE.NSGQ 

1315 HI6 
UIB IBM 
UU ISZC 

!3ia mo 
ni9 eezo 

U2 き 

l"l iB3T 

cd es ir um 

CO EE IF 

48 " " " '• 

CALL fSI 
CALL _LTSL 

m 

1SG8:DB 'Undefined 

13!： tm 

mt mc 
m* tm 

1315 1MB 

1326 ms 

IMF 

U2S IBM 

ii!9 mt 

2* 44 BS SB fl9 

m\:0i 'Lndefincd Libel-Ka',* 
HSSZ:DB '1iJlti Defined Label -Nd', I 

mt tm 

1331 mi 

81 82 AS ec 20 



im mr u sr bf t» id 

l"3 1MB' 61 EE 79 21 4C 
\3H tSTI' 61 t2 GS EC 73 
13J5 IBIS' || 

XSG3:Da "Too 1ir» Lib"lt',l 

U3S ie?B' 54 6F 6F 26 4S 
\W 9878' Bl 72 te 
133S き 8，E' 10 75 BC T4 B9 
l"9 1883' 21 U G5 66 69 
\2» *m' tt 65 B4 ze 4C 

HSM:BB Too F«r',e 

！ ISG5:DB 'lulll Oerinnl label-*, I 

1341 1880' 81 62 S5 8C 2D 
13^2 tS a 7' II 
MO «93' 55 BE 64 65 GG 
1344 mr 69 6E B5 64 2, 

NSOItSI 'UndBflnid Label-' ,1 

U45 « 励' 41： Dl B2 B5 BC 
1MB tBAI' ZD 

5】 74 El Bl SB 

ms »ur n 4p n es n 

1349 >BAE' 6B SC 6F 77 II 
1351 6SB3' 

US! ISB3' S3 71 SI 63 BB 

HSG7: OB 'Stuck Dvtrflou',1 
MSGS: 0B 'SUck Eipty',1 

mi 嶋' 4S 6Q it n 

13S3 B8BD' 78 tt 

135( き DBF' 49 6C BC 65 BT 

\m BBC4' Bl 6C 2« AT 5Z 

11SB IBC9' 47 it 

1 3 57 laCB' 

1359 *8CS' 05 

mt IBCC' F5 

1181 leCQ' AF 

NSGBiDB 'Illegal DRQ',1 

PIDEC: EHISK DE 
PUSH *F 

I3B1 l&CE' 31 " " 
1JB2 S8D1' IB IS 

101 A 

LD (0EC«K45).A 

I3G3 贿' 11 " •* 

net ibob' ie " 
im 嶋' CD " " 

13BS IBOB' Ct )t 

L0 DE.DECVK45 
PIDECI: LD C, It 
CALL DIVC 
ADD 

IW fSDO* IB 
UBS tBOV 1! 
l3Bf I80r* 11 F5 

m DE ) 
DJNZ PKOE" 

1371 ME じ IB 
1371 HEZ' 62 
1371 tm 1 IG M 
1373 SSE5' 7E 
1374 嶋' ft 】l 

P!D£Clf LD 4 A,(HL} 

1375 «6Ee' t» 15 

\m tsw ib tt 

13" mr t3 

JB NZ.PRDEC: 
LD (HL).' ' 
IHC HL 

13T8 I8ED' IB FB 

1379 I8EF' CO lb IF PJDEC! 

1381 mr ei 

1382 き Cfl 

1361 »m' 

1384 IBF5' 
\36i tBti' 
1381 IBFS' C5 
UfiJ I8FB* AF 
UBS IB"' IS ]• 

Jl PRDECl 
CALL HSU 

POP AF 
POP HL 
RET 

; HL/OHL...A 

DIVC-.PUSH BC 
101 A 
LD B.1S 

13BI IBM' ZS 
IMI IBFA' " 
139! ISFB' ：£ 

DIVCIi MD HL.HL 
INC L 

139： IBFC 91 
1364 IBFF' ZD 

JB NC.D1VCI 
DEC L 

HSi IBII' 81 

\m isir \t re 

139； IBI3' CI 
13B1 ISM' CO 
USB ISI5' 

ADD A.Z 
DIVCI: DJNZ DIVCI 
POP BC 
IET 

uii tm- 
im iqis' 
i4» tm- 

； Initialize Koittine Far I I 

Htt IBI5' AF 
HIS mt' 11 •• ** 
UK 1919' 32 •» »• 

uii mr 】2 •• " 

inlHkl^IO! 〉A 

im mf zt ta k 
im mz' 22 »• " 
uit my n e« け 
nil eeia' 2i te se 

H12 I91B' IS ,fl 

LD HUStfd 

LB (Lfll.nR).HI. 
LD BCLELKAJI 
LD HI..LBLFLG 

MIS aSlD' 23 
UH I81E' IB 
1411 IS1F' 78 
Mil IS2I' Bl 

IWKl:LD (HL).« 
IHC HL 
DEC BC 

OB C* 

un mi- 2* ra 
Hie my cd •• 
1419 tm' CB 
H2t tSZT 
1421 1917' 
1*22 I3Z7' 
HZ1 1927' 

JR N2.IHX1 
CALL IHIHSK ； Inlt huh table 

m 

: IflltUlize Roullni part II 

U2i IBZ7' AF 

I42S 1929' 32 '• " 

H2G tm' 31 " " 

uii mv id 

LO (STLH).JI 
LO (HIPM).A 
DEC .\ 

H28 mr }2 ** »• 
1425 mr zi ie ee 

LD (RDPKT).A 
LO HL.I 

im my 22 " *» 

1431 1938' 21 •• •• 
1"2 I93B* 22 *» •* 
1"3 22 •• " 

LD (NXTOFF).HL 
LO (PTR0T):HL 

U34 13"' 22 •• •* 
1«5 1944' 22 •» •« 
U3B BM7- 22 ** •« 
1437 C9 

LO (PTKM),HL 
LO (PTBFC).HL 
LD (CNTDT).HL 

. flBT :■ ■ 

1438 «9"' 
im 8B4S' 

i"i mB. 

1441 tBW H 

HUL: LD B,H 


, , . 

りス卜 4 



$m?: OS 2 ;SP buffer 


tether 


(put CSIS 
tput DSFC 


： FATPOS EQU in 
： .OSK EOU 1FS0H 


： i Ruder File For HU 

： ； CSEC 

： ； KtS 4SIIH- 

: LBLKAI EQtf 1IIIH 

U SltlH ；- SFfFH 


C cidtHif EQU 

C cidlit m 

c imia equ 

C LB 画 EQU 

C IF.DSEG EQU 

C SDBlir EQU 

C VKBUF EQU 


BIIIH i- AFFFH 
IBIIIH :- BIF 
tSlltH ；- BIF 


んし OSK) 
(FLDSK) J 

IDE A 

(LST.DSK),! 

. WfAT 
KET C 


= TOTAL 曙 BPt OF CtUST 


PN2 

(HL) ； ML • し MTW) ♦ (F 

13 ; Horc thin IB Clutter 


； Lait Cluster ii Duny 


！ auibsr ot Records 



s au s リ u 


l S3 S 



► 予備校へ 通い はじめて 3 力 月た つた 力 1 , いつも， "また， 来^ ダメ じゃないだろう な一" 
と 考えて しまう。 助けて くれ一！ もう 狂気の 世^ はい やた'一。 西 野 由哲 （19) 愛お 11U 


リンカ WLK 155 


"8 IZ4Z' J* " " 
t*9 1：45" EG F« 

It *,(FLPNT) 

m 

"1 «4B - 3A •• 
452 It tt 

4S4 tUV 31 47 
"5 BZ5B' 
"« 1251' CB 3F 
481 MM' CB tl 

\t A.(tr> ' 

AND IFIH 

jc sc. mite: 

SIL A 
SRL « 

4SB l2Sf CB 3F 
Ait I2S6' CB 3F 
"1 1258' 21 «• «• 
tBl R2SB' IS II 
m e25D'.5F 
4G3 BISE' 19 
62Sf: E5 

SIL \ 

SIL A :* • 4 ' IS 
ID Ht.TBLCLSTH 

LD F.!a 
ADD III..DE 
PUSH HL 

4BB »Z68' 3A " •• 
W IZB3' EG F9 
OA ISS3' CD •• M 

4E9 ma' cd ,• •• 

479 ms' 

4Tt l!BB' " S2 IF 

LD "10 

AND IF1H 

ひ u mm 

WLL RECCL 

L9 HL.(.WBF) 

"2 mr ib B8 

4T3 127,' 5F 

474 BZ71' 19 

475 II7J' 36 SF 

LD D,l 

ADD HL.DE ' 

LD (HD.aFK :DU1NV 

V6 »21f CD •* •• 
W »2"' 77 
ITS K7B' El 
479 *Z79' DS 
m *VA' 77 
"1 »27B' 23 
4S2 SZ7C 3B B* 

4S4 S27E' 2A B2 IF 

cu.l ran 

LB (HL).A 
POP HL 
IET C 
LO (HO.* 
IXC HL 

LD (HD.6IH ； DrbufiMl 'SI 
U) HL, し FAT8F) 

485 mi - IG 18 
,M 12U' 5F 
487 *Z84' 19 

<ae bzss' 36 si 

489 I2B7' U 
491 IZBA' EB F* 

f g 1 gjfjf び は 

m mr ]2 " " 

m mr 

m mv cd " " 

LO D.« 

JtDD HL.DE 
LD (HD.6IK 
U *.(IC> 

AMD INK 

ADD A ，6 'QHZ CLUSTER 
ID (IC),A ' 

m BZ94' DB 
W 82S5' IB SO 
497 KST 
m »23V 3A •• 
499 "M: 12 «• ,• 

SlT IZ9F' CB 3F 
512 mi' CB 3F 

JE HITE1 

WKITEZ: LD A,(n.PHT) 
LD (tZ).A 

SIL A 

SBU BZA3' CB 3f 
r M B2A5' 2! *t ** 
5»5 m&\ IE It 

517 19 
m (2AC 
MS «2AC n ** 
S]l IMP M IF 
Sll "Bl' CB Bl 

SRL A 

l,D HL.TBLCI.STil 
LD D,* 

ADD HL.OE 

10 *.{rLPNT) 
AMD in 

511 にね' 17 
S13 I2B4' 
5H SZB4' 】A " " 
SIS 1ZBT' CD ** 

ADD A.BIH 

LD (HL).A 

HITEt: 10 *,(FI.PKT) 
CALL FNTIEC 

EI tl に HL ； DE ■ ftECGKO 

517 «2BR' 
&ib mr 21 t\ 
519 «;BD' 1! •• Bt 
S2I *2Cf O 83 Zl 

sji i:ci* pa 

S2! tZCt' 

S» t2C4' 11 J7 tt 

3Z4 mr ii " " 
525 my 2i ** « 

5ZS i!C0' ED Bl 

lp HL.mur ' 

CAU .DWTS8 

RET C 

LD BC.INF.SIZE 
LD DE.wkont 

Loin 

517 t2Cf 87 

528 8!De' C9 

529 *20]' 
Sll l!DI' 
53] 82D1' 
Sll B2D1' F5 

533 I2D!' F5 

534 CB 3F 
515 821)5' CB 3F 

m mr cb 3 k 

537 BZD9' CB 3Y 

538 "DB' 11 " " 

m tzov tG >i 

Dl A :BCF 

[ FILE P0IKTE1 (A) '> RECORD SO. (HL) 
？ mm PUSH «F 
PUSH AF 

SRL A 
SIL A 

LD HL.TBLCLST 

5" mr sf 

S41 m に 19 
HI MET 7E 

S4i my cd " •• 

me' fi 
Ui mv eg er 
m tzzr bs 

517 eZEi' BF 
548 tZEP Fl 
i*i 1ZET' CB 
SSI I2ET 

551 i:ec 

552 »ZEE' 

U> D,l 

LD E.A 
ADD HL.DE 
LD A.(HL) 
CALL CUEC 

POP K 

on int 

at a.i. 

LD l.f, 
BET 

; »T READ TO BUFFER 

5S1 I2ED' D5 

554 S2EI' E5 

555 mr U •• " 

536 I2FI' 57 
5!iB t2W 9A 

EOFAT: PUSH DF 

PUSH HL 
LD A.fLST.DSK) 

5S9 (IF: - 28 >F 
581 I2F9' 3Z »i " 
SG! mc' 3E 11 

562 mf £D SB 5E 

563 tW 2A il IF 
SB4 tm' CD 8B 2« 

ABE tm' Dl 

B07 C9 

JB Z.ROFAT 1 
LD <LST.DSK),A 

f lo 0E.c_r*rpos) 

LD HL.(.FATBF) 
CALL .DRDSB 
RDFAT, 1 : POP HI, 

POP DE 

RET 

m mi' 

5T( 1111- D5 

571 mr es 

572 me' n ,i 

； rAT wite rton mm 

VRFAT: PISH DE 
PUSH HL 

573 Kir' ED SB H 

574 9313' 2A 62 IF 
515 lilt' CD 13 28 
576 U 

F LD 0E.{.F*tP0S) 
LD HL, し FATBO 
CALL .DKTSB 

SJ7 HU' Dl 
5JB Mil' C9 

579 mr 

POP HL 
POP DE 

set H ic 

9A| tJlC CS 
582 1311' E5 
SB] 13 IE' tt Bl 
SU 1321' 2A 62 ir 

SRS mil' 7£ 

； FBEE CiUSTEI POSITION GET 
FCC IT: PUSH tC 

PUSH HL 

LG B.BIH 
LD Ml.(.rATBF) 
FKET2: I.D A.(HU 

6BB i37f B7 
SB 7 9325' 26 B8 
5BB 832T' 23 
589 t32f 11 F9 
m tm' 3E 19 
5S) J7 
592 »32f IB " 

JB Z.rCGETl 
INC HL 

djni rccn: 

LD A,l ； Device Full 
SCF 

JR FCCET4 

m tnf 3t Be 

594 6331' 96 
5^5 8332' A7 
390 613.1' Bl 

m 933 S* CB 

sgi 13^1' 

Fccni: ld a, am 

5UB B 
AND A 

ram; pop «i 
m 

e*i tm' 

m き: tw' is ii 

GI2 im' 6f 

m mf 29 
m tm' 29 
m mf 29 

BBS t33Z' 29 

bit tm~ cs 
m 

: CLUSTER (A) o IFfOKD (HP 
CLIEC: ID M 

ADD RL.Hl 
ADD HL.HL 
UD HL.HL 
ADD HL.HL 
IET 

m mr 

Bit »J3E" IS 

1 RECHO (HL) ■> CLUSTER (A) 
BECCL: PL'SH HL 
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に 結果 報告に 行こうと 思って いたのに。 お^か あ。 慶応か 明治 学院 大学で も 受験しょう 力' 

な あ。 i: お ni 典秀 (20) 千: iiu 


21 •» " LO HL.FILE_Bf 

ED SB •• •• LD DE.(HLRLP) 



LB (HL).C 

tor HL 
m b 

Z.mm ;B«d file AHocfltlon 


HL.IDPKT 
INC (HL) 

]t NZ.INPI :INC (I0WT) lover b 



r n 


1 ひ .-an 


35 w w m 


..1PSJC ：ひ 


S£ S c r 


M n t ばば 


llltlltBIV0llfl000ifllllll0vlltlltllltlllllllllllAV0IBIIII0t4IBIIIIBBfflB0l4l4BvflflB0IA01BIBIIIfllvllvllllll^lllillll0l(l 





S3 s 


en im 

S)2 1341 
613 1343 
BH «24S 
615 • 41 

Gie tm 

C8 ID 
CB ID 

SRL R 

RR L -M/2 

SKL R 

RR L ;HL/4 

SRL « 

ER L iHL/6 

617 tm 
eie *2iD 

Bt9 *»¥ 
m B358 

6zi mi 

624 8352 
6Z5 t352 
BZB I35Z 

CB ac 
CB ID 

El 

SB に H 

KI L :HL/!6 
LD A,L 
FOP HL 
RET 

i v。rki 

627 1352' 

628 mt- 

629 «e»e" 
M« 9992" 

63] aear 

DSEG 

FCB.ADHrOS 2 ； File Control Block Address 
LST.DSK:DS 1 :Dlsk drlved lut 

E32 1113 

m »m 


Jjjf $H£ £Q|| ■»7)j 

"in:: DS 1HF.SIZE ； work area for Input-f 1 

E35 II1A 

636 aen 
B37 (171 

63S 細 


wkout:: DS INF. SIZE :M。rk area for Ou【piU-f 

FILE.BF:DS IZH 

FLSIZE: DS 2 :FUe SIir. 


m MM— 

6i> mr 

fit! 8(S9~ 

812 mf 
m m»" 
644 mr 
m tur 
eie <iaz" 

FLSIAOR;QS 
FL£XA0R:[IS 

FSTCLST:1IS 

2 ； Start Address. 
2 ； Extc Add"". 

e 

1 iFtnt Cluster. 

!«H -.Clusler table. 

OS 1 ； The Login dlilt. 

OS 1 :ThE FILE Pointer. 

m •".，" 

BtS RSA5" 

'eia mr' 

bsb' eeAB" 
bsi ma' 

HLBUF: 
END 

DS 2 ；? rcord No.Wilrfi H'V Thf |)l 
OS 2 ； Address Where On IHFORHATIO 
1 ； The Nu 嚇 ber of Jecordt The Fill* 


; D ス K5 


Header fi le for * 
CSEC 3SI8H- 
DSEG 458SH- 



U ス卜 6 


Header File Far 
CSEG mtH- 
DSEG 0B«eM- 


S RDBUF EBU (BSSeH 

J milFl EQU IBCI8H 

i WRBUFZ EflU IBDBSH 


±W ^システム インデックス 


霞 85 年 6 月 号 

序 ffi 共通 化の 試み 

第 1 部 S- OS'WACE" 

第 2 部 Lisp- 85 イン タフ リタ 

第 3 部 チェックサム プログラム 

■ 85 年 7 月 号 


第 4 部 マシン 語フ ログ ラム 開発 入門 
第 5 部 エディタ アセンブラ ZEDA 
第 6 部 デバッグ ッ一ル ZAID 
■ 85 年 8 月 号 -一 


第 7 部 ゲーム 開発 パッケージ BEMS 
第 8 部 ソース ジェネレータ ZING 

■ 85 年 9 月 号 

インタラプト S- OS 番外 地 

第 9 部 マシン 語 入 カツ一 ル MACINTO- S 
第 10 部 Lisp-ぉ 入門 (I) 

■ 85 年〗 0 月 号 一- ― 

第 11 部 仮想 マシン CAP- X85 

連載 Lisp- 85 入門 (2) 

■85 年 11 月 号 一 

連載 Lisp-85 入門 (3) 

■ 85 年 1 2 月 号 —― 

第 12 部 Prolog-85 発表 

■ BS 年 1 月 号 一- 

第 13 部 リ ロケータ ブルのお 話 
第 14 部 FM 音源 サウンド エディタ 

■ 86 年 2 月 号 一 

第 15 部 S-OS "SWORD" 
第 IB 部 Prolog- 85 入門 (I) 

■ 8S 年 3 月 号- 

第 17 部 magiFORTH 発表 
連載 Prolog- 85 入門 (2) 

■ 86 年 4 月 号 

第 18 部 思考 ゲーム JEWEL 
第 19 部 LIFE GAME 

連載 基礎からの magiFORTH 
速 載 Prolog- 85 入門 (31 

■ B6 年 5 月 号 

第 20 部 スクリーン エディタ E- MATE 
連載 実戦 演習 magiFORTH 

■ 8B 年 6 月 号^ 

第 21 部 Z80TRACER 


第 22 部 
第 23 部 
第 24 部 
速 載 


magiFORTH TRACER 
ディスク タ' ンプ& エディタ 
"SWORD" 2000 QD 
対話で 学ぶ magiFORTH 
特別 付録 PC- 8801 版 S-OS"SWORD" 
■B6 年 7 月 号~~~ —— . 
第 25 部 FM 音源 ミュージック システム 
付録 FM 音源 ポー ドの 製作 
連載 計算 力 アップの magiFORTH 
特別 付録 SMC-777 版 S-OS"SWORD" 

■ 86 年 8 月 号 ； 

第 26 部 対局 五目並べ 

第 27 部 MZ-2500 版 S-OS"SWORD" 

■ 8B 年 9 月 号 》 

第 2B 部 FuzzyBASIC 発表 

速 載 明日に 向かって magiFORTH 

■ 86 年 10 月 号 


第 29 部 ちょっと 便利な 拡張 プログラム 
第 30 部 ディスク モニタ DREAM 
第 3 1 部 FuzzyBASIC 料理 法 <1 > 


第 32 部 バズ ルゲ一 ム HOTTAN 
第 33 部 MAZE in MAZE 


連載 FuzzyBAS に 料理法く 2> 

■ 86 年 12 月 号 

第 34 部 CASL & COMET 
連載 FuzzyBAS に 料理法く 3> 

■ 87 年 1 月 号 

第 35 部 マシン 語 入 カツ一 ル MACiNTO-C 
連載 FuzzyBAS に 料理法く わ 

■ 87 年 2 月 母 

第 36 部 アドベンチャー ゲーム MARMALADE 
第 37 部 テキ アベ 作成 ツール CONTEX 

■ 87 年 3 月 号 ― 

第 38 部 魔法使い は アニメが お好き 
第 33 部 アニメーション ツール MAGE 
付録 "SWORD" 再揭 載と MAG にの 標準化 

■ B7 年 4 月 号 


第 40 部 INVADER GAME 
第 41 部 TANGERINE 

■ 87 年 5 月 号一 

第 42 部 S- OS"SWORD" 変身 セット 

第 43 部 MZ-700 用 "SWORD" を QD 対応に 

■ 87 年 S 月 号 ― 

インタ ラフ °ト コンバ イラ 物 IS 
第 M 部 FuzzyBAS に コンパイラ 
第 45 部 エディタ アセンブラ ZEDA-3 

■ 87 年 7 月 号 —— 

第 4B 部 STORY MASTER 

■ B7 年 8 月 号 

第む 部 バズ ルゲ一 ム棊石 拾い 

第 48 部 漠字 出力 パッケージ JACKWWTE 

特別 付録 FM-7/77 版 S-OS"SWORD" 

■ B7 年 9 月 号 - 一 

第 49 部 リ ロケータ ブル 逆 アセンブラ Inside-R 
特別 付録 PC- 8001/8801 版 S- OS"SWORD" 

■ 87 年 ID 月 号 


第 50 部 tiny CORE WARS 

第 51 部 FuzzySAS に コンパイラの K 張 

第 52 部 Xlturbo 版 S- OS"SWORD" 

■ B7 年 H 月 号 

序論 神話の なかの マイクロ コンピュータ 
付^ S- OS の 仲間た ち 
第 53 部 もう ひとつの FuzzyBASIC 入門 
第 54 部 ファイル ァ ロケ一 夕& ロータ' 
インタラプト S-OS こちら 集中 治楝室 
第 55 部 BACK GAMMON 


ター トル グラフィック バッケ 一ジ TURTLE 
第 57 部 XUurbo 版 "SWORD" アフターケア 

ライン プリント ルーチン 
特別 付錄 PAS0PIA7 版 S-OS"SWORD" 

■ 88 年 1 月 号 ~ —―— 

第 58 部 FuzzyBAS に コンパイラ '奥 村 版 
付録 石 上 版 コンパイラ 拡張 部の 修正 

■ 88 年 2 月 号 

第 59 部 シュ一 ティング ゲーム ELFES 

■ B8 年 3 月 号 一- 

第 60 部 構造 型 コンパイラ 言語 SLANG 

■ 88 年 4 月 号 

第 61 部 デバッギング ッ―ル TRADE 
第 62 部 シミュレーション ウォー ゲ一ム WALRUS 
■ 88 年 5 月 号- 


第 S3 部 シュ一 ティング ゲーム ELFES II 
第 64 部 地底 最大の 作戦 
■ 88 年 6 月 や 


第 S5 部 構造 化 言語 SLANG 入門 III 

第 B6 部 し isp- 85 用 NAMPA シミュレーション 


■ 88 年 7 月 号 

第 67 部 マルチ ウィンドウ ドライバ MW-1 
速 載 構造 化 言語 SLANG 入門 i2l 

■ 88 年 B 月 号 

第 68 部 マルチ ウィンドウ エディタ WINER 

■ 88 年 9 月 号 

第 S9 部 超 小型 エディタ TED- 750 

第 70 部 アフターケア WINER の 拡張 

■ 8B 年 10 月 —— . 

第 71 部 SLANG 用 ファイル 入出力 ライブラリ 
第 72 都 シュ一 ティング ケ一ム MANKAI 

■ 88 年" 月 号 


第 73 部 シュ 一ティング ゲーム ELFES IV 

■ 88 年 12 月 号 

第 74 部 ソ一ス ジェネレータ SOURCERY 

■ 83 年 1 月 号 

第 75 部 バズ ル ゲーム LAST ONE 

第 76 部 ブロック ゲーム FUCK 

■ B9 年 2 月せ 

第 H 部 高速 エディタ アセンブラ REDA 

特別 付録 X】 版 S- OS"SWORD" く 再 掲載〉 

■ B3 年 3 月 号 ~ ―-— 

第 78 部 Z80 用 浮動小数点 演募 パッケージ SOR0BAN 

■ 83 年 4 月 号 

第 73 部 SLANG 用 実数 演算 ライブラリ 

■ 83 年 5 月 号 

第 80 部 ソース ジ エネ L タ RING 

■89 年 6 月 号 • 

第 81 部 超 小型 コンパイラ 丌 C 

■89 年 7 月 号 一 ~ 


第 82 部 TTC 用 パズル ゲーム T1CBAN 

■89 年 8 月 号 —— - 

第 83 部 CP/M 用 ファイル コンバータ 

■ 89 年 9 月 号 

第 84 部 生物 進化 シミュレーション BU< 

■89 年 10 月 

第 85 部 小型 インタ プリ タ 言語" m 
■89 年 11 月 号- 


PUSH BON! 


第 86 部 TTI 用 パズル ゲ- 
■ 89 年 12 月 号 

第 87 部 SLANG 用 リダイレクション ライフ フリ 


■ 90 年 1 月 号 

第 88 部 SLANG 用 ゲーム WORM KUN 
特別 付録 再褐載 SLANG コンパイラ 

■ 90 年 2 月 号 一 

第 89 部 超リ、 型 コンノ 、'イラ TTC++ 
■90 年 3 月 号 ■ 


第 90 部 超 多 機能 アセンブラ OHM- Z80 

■ 30 年 4 月 号 

第 91 部 フ アジ イコン ビュ一 タ シミ; l レ一 ジョン 卜に 

■ 90 年 5 月 号一 


第 92 部 イン タフ リタ 言語 STACK 

■90 年 6 月 号 

第 93 部 リ ロケ一 タ ブルフ ォ一 マット の 取り 決め 
第 94 部 STACK 用 ゲ一ム SQUASH ！ 
第 95 部 X68000 対応 S- OS '"SWORD" 
特別 付録 PC- 286 対応 S-OS" SWORD" 

■90 年 7 月 号 

第 96 部 リ ロケータ ブルア セン ブラ WZD 


* 以上の アプリケーション は， 基本 システム である 
S-OS "MACE" または S-QsfsWORD" がない と 動作 
しません ので ご; 主意く ださい， 


► 7 'ふ' は 何とい つても 133 ページの 予告， 西 川さん の FAX の 絵が 一番 Ifiil'— I かった。 「勝て 
る ものなら 勝って みろ」。 ん一， 相当 自信が あるんだ な あ〜。 結采が 楽しみ だ。 しかし， 「あ 
^かじめ ご了承く ださい」 攻撃 はやめなさい！？ 功刀 和久 (21) 埯玉県 
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第 40 回 知能 機械 概 

I 

一お 茶目な 計算機た ち 


人工知能の 冒険 


毛色の 変わった 本 を 出す と して 有名な 国 
書 刊行会から 出されて いる 『完全な 真空』 
という， おかしな 本 を ぜひとも 皆さんに 紹 
介しょう と 思います。 著者 はス タニス ヮフ. 
レムでして， タルコフスキーの 撮った 「感 
星ソ ラリス」 という 映画の 原作者と して 有 

名です。 レム は SF 作家と してき わめて 有 
名で あり， 「最高の SF 作家」 とさえ 呼ばれ 
ている そ うです。 

この 1 "完全な 真空 j は， 本当 はこの 世に 
存在し ない 本 を， まるで 存在す るかの よう 
に 出版社 や 作者 名までで つ ち 上げた う え， 
それらの 本 それぞれ に対する 書評 を ま た自 

分で 書い ている という も のです。 ひとこと 
でい えば， 架空 書評 集と いうと ころで しょ 

ラ o 

全部で 16 冊の 架空の 書物が 取 り 上げられ 
ている のです 力;， おもしろ いものと おもし 
ろくない ものの 差が きわめて 大き く 感じられ 
ました。 あまり 興味が もてな かった のが， 
『親衛隊 少将 ルイ 16 世』 や 『白痴』 のよう 
に， なに か スケールの 異常に 大きい 大作の 
概略 を 示した ような ものです。 逆に， 3 度 
も' 4 度 も 読んで し まった の 力 *, 「最高の SF 
作家」 こそが 書きうる というよ うな もので 
す。 

1_ 実在す る 1 冊の 本 J 

正確に いうならば， この 本に 収録され て 
いる 16 冊の 架空 蔷物 のうち， 先頭に 取り 上 
げられ ている 1 冊 だけ は实 在し ます。 それ 

は， この 本 『完全な 真空 _| 自体です。 そこ 
では， ま るで 別の 人が 書いた よ う に， 「レ 
ム氏は 」 などと しらば つくれて 書いて 
います。 しかも さらに， その 文章の 中で， 
その 文章 そのもの を 引用す る こ と まで 行い， 
一層 混乱の 度 を わざと 高めて います。 

書き上げても いない 本 を 作り出し， それ 
を 今度 は 評論家の 立場で 好き勝手に 批評し， 
そう してで きた 本 を また 同じ： の 中で 批評 
すると は， いって みれば なんともの 誉 きと 
し てぜいた くな こと を やって いるの だろ う 
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と 思わず 感じて し まいます。 
'このよ う に 書評 集の 中で その 書評 集 自体 
を 取り上げる というの は， r 再帰 呼び出 
し」 （リカーシブ コール） を 思い起こさせ 
ます。 この 例に 見られる ように， 再帰 呼び 
.'I', し 的な こ と は 単に プログラムの 中の 関数 
の 呼び出し 方 だけに 限定され た 話で は あ り 
ません。 ネーミングの 中に 見られる ごく 簡 

単な 例 を 示しましょう。 UNIX オペ レー テ 
ィ ング システムの 発展 版に その スペル を 弓 | 
つ 繰り返した XINU (ジ 一二 ュ） というの 
が あ り ま すが， こ れは 次の 文章の 頭文字 を 
とった もの だそう です。 

"XINU Is Not Unix." 

研究室に ある UNIX マシンの ひとつ （ C 
PU は SPARC ) の 名前 を， SPARC を 弓 I 
つ 繰り返した CRAPS と している のです 力 f， 
その 名前の 由来 も 無理 や り この XINU のよ 
う に 説明す るなら ば， 

"CRAPS Runs A Processor Sparc." 
(CRAPS は Sparc プロセッサ を 駆動す る） 
とで もい えば よ いのでし よ う。 

/ 存在し えない 小説 / 

r 完全な 真空 j の 中で 取り上げられ ている 
仮想 小説の うちの ひとつに 「とどのつまり 
は 何も 無し」 という ものが あります。 この 
小説に ついて ここで 紹介し， 読者の 皆さん 
にあ あこ ういう 小説な のかと わかっても ら 
うこと は， きわめて むずかしい ことと 思わ 
れ ます。 第一， 僕 自身 どう 考えても， この 
ような 小説が どのように 存在し 得る 力、 あ 
ま り 想像が つかない からです。 

まあと にかく， この 小説の 内容 を 紹介す 
る ことにしましょう （無駄と わかって いて 
も）。 この 小説の 内容 はない のです。 とい 
つても， 真っ白な 紙が 並んで いるので はな 
く， しっかりと 文章が 並んで い る のです 
(もちろん， 「何もない」 と 1000 回 書かれて い 

る わけで もありません）。 し 力' し， 何も 語 
つて はいない のです。 

冒頭の 文 は r 列車 は 着かなかった」 とな 
つてい ます。 そして， 「誰か」 が 現れな か 
つた あと， 語り は 非人 称の まま， 時 は 春で 


も な く 夏で もな く， 無重力 空間 におけ る 愛 
されない 女に 関する 考察に よって 第 1 章 は 
閉じられます。 

その後， この 本に 関する 記述 は 抽象 度 を 
増します。 r 虚無の 穴が 不気味に 大き く な 
つて ゆく」 r 思考し ない ことの 流れ」 「テキ 
ス ト はわれ われの 所有して いた もの を 次々 
と 奪い取つ ていく」 …… 。 作品の 最後で は 
も う こ れ 以上 作品が 続 きうる かとい う 疑念 
が 沸き起こ つてき ます。 

そして， ついに は 「存在し ない こ と」 は 
否定 と して 存在す る こ とさえ やめて しまう 
のです。 文章の 意味が 失われる と 残る の は 
構文の みです。 しかし その 文法 装置 さえし 
まいに は 空中分解して しまい， 文章の 途中， 
単語の 途中で ついに この 小説 は 終わって し 
まう のです （とま あちよ つと だけ 書いて み 
ましたが, やはり 徒労に 終わった のでし よ 
うね？）。 

でも， 実際に は 存在し えない 小説 を 仮想 
する ことこ そ， この 本の 真価と いえる でし 
よう。 しかも なぜ このような 小説が この 世 
に 存在す るかと いう 意味 づけ も しっかり と 
なされて います。 要するに， 小説家が 誠実 
さ を 究極にまで 追求した と きに 必然的に 生 
まれる 小説 は， まさに このような もので あ 
ると いう' こ とです。 小説家 は あ り もしない 
こと を 書かなくて はならない のです 力?， も 
しその よ うな 行為に 良心の 呵責 を 感じる よ 
う な 小説家が 万一 存在 し た な ら ば， 彼の 取 

るべき 道 は 2 つ だけ， 筆 を 折る 力、 あるい 
は 「とどのつまり は 何も 無い」 小説 を 書く 
かとい うこと なのです。 

このよう な 小説 を 書く 小説家の 誠実 さに 
ついて 論じながら レム は， r 私 は そのよう 
な 意味での 誠実 さから はいちばん 遠い の 
だ」 と 含み笑い している ことでしょう， 小 
説 家が 誠実 さ を 求める こと は， レムの 行 
つてい る 「あり もしな い 小説 をで つ ち 上 
げる j 行為と ちょう ど 正反対で あるから な 
のです。 

ところで， この 世に 存在し ない 小説の 書 
評 をした 本 を 取り上げて， それ を また 書評 
している 僕 自身の 誠実 さはいつ たいど う な 
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つてい るので しょうか？ まあ， この 『完 
全な 真空』 という 本が 存在 し ない のな ら ば， 
それ こ そ 賞賛に 値する ほどの 不誠実 さ とで 
もい える でしよ うが, 僕 は まだまだ …… 。 

[ 知能の 相対 ィ匕 i 

既成のと ら われた 概念に 対する 鋭い 風刺 
の 効いた 疑問 は， この 本の いろいろな とこ 
ろに 見られます。 「誤謬と しての 文化」 で 
は， まず， 「文化 は^ 物が 生き残る 邪魔に 
もなら な け れば， 助け にもなら ない も ので 
ある」 という 考え を 否定し ます （これ はま 
あ 普通の 主張と いえましょう）。 ところ 力 ？ 
次に 主張され るの はき わめて 刺激的 な 考 え 
です。 「文化 という もの は， 自ら 作り 出 し 
た 宗教， 慣習， 法， 禁止， 命令 を 通じて 作 
用す る ことにより， 不十分な もの を 理想に， 
マイナス を プラスに， 欠点 や 欠陥の ある も 
の を 完璧な ものに 作り 変える の だ」 という 
のです。 

あるいは 別の 書評で は， 知能と いう もの 
に関して， 人間の 知能の 絶対 性と いう もの 
に 強い 懐疑 を 示します。 そして これ は， 
「完全な 真空」 以外の 彼の 書物に も 見られ 
る 一貫した 態度の ようです。 人工知能 とい 
う 言葉 は， 最近で は ご く 当た り 前に 使わ 
れる 言葉に なって きたので す 力 5 ', その 際， 
知能 は 人間の 頭脳 こ そ が 唯一 もっている も 
ので あ ると いう こと は， 当然の こ と ， 喑 黙の 
了解事項 であるよ う に 僕に は 感じ られ ます。 
「ソ ラリス」 の テーマ 自体が そ うであった 
ように， レム はいつ も 人間の もっている も 
のが 知能 と し て 絶対 唯一で あ ると いう こと 
への 疑問 を 提示して います。 それ どころ 
力'， この 本 を 読む と 人間の 知能な ど は 偶然 
の 産物な の だとい う 声 さえ， きわめて 皮肉 
& 勺 かつ 間接的で は あります 力 5 '， 聞こえて き 
ます。 

この 本が 書かれた の はなん と 1971 年です 
( 日 本 語 訳が 出 た の は 1989 年） 。 そ の 後 10 年 
くらいた つて， いわゆる サイバー パンクと 
いわれる 新しい 潮流が 生まれて， 人間の 脳 
の 神経細胞の クローズアップ， たとえ ば， 
直接， 神経細胞 を メディア として コミュ 二 


ケーシ ヨンす る という 考えな ど 力； 
生ま れた わ けです。 次に 紹介す る 
架空 書物 評な ど を 読む と， この 本 . 
が 今から 20 年 も 前に 書かれた と は 
信じられない 気がします。 

「我 は 下僕 な らず や」 では， 現実 
世界から はまった く 切り離された 
神経細胞に お け る 電気 パル ス の 伝 
達での み 構成され る 世界 という も 
の を， さらに 独立 させ， 純粋 化し 
た 世界 を 描いて います。 キー ヮ一 
ドは パー ソネテ イクス （理性 ある 生物の 人 
ェ 生産） なの だそう です。 そのような 世界 
を 小説と して 描いて いるので はなく， 実際 
に そのよう な 世界 を 研究室の 計算機 内に 作 
り 上げた ドブ 教授が この 架空 小説の 著者な 
のです。 

「 もう ひとつ 别の 人工知能 I 

「我 は 下僕なら ず や」 で 記述され ている 世 
界 といっても， 完全に 計算機の 中の 閉じた 
世界で あ り， まったく 数学的に 作 り 上げ ら 
れ たもの なのです。 しかし そこに は 「住 
人」 がいる のです。 なぜ そ こ に， 知能 を も 
つ 生命 体が 住んで い る とみな せ るかと いう 
ところが ミソ であり， えんえんと ページ 力 5 
費やされ ています。 いわゆる シ ミュレ ーシ 
ヨンの ように も 思える のです 力 ? ， シ ミュレ 
ーシ ヨンではありません， 実体な のです。 
現実の 物理的 空間がない ところに なぜ 知的 
生命 体が 想定で き るので しょうか？ 

この ことに ついては， 人間が 住んで いる 
この 世と いう も のが 実は 偶然の 産物で あ り ， 
数学的な 世界の 中 に も ， 人間 世界 とまった 
く 同じよう な 現象が 起こ りうる という こと 
を 執拗 に 述べて います。 偶然 この 世 は 3 次 
元な のです 力、 彼ら 「住人」 の 住む 数学的 
世界で は それら が 任意に （ ド ブ 教授 によつ 
て） 設定す る ことができる というの です。 
時間の 進み 具合 も 設定で きます。 ある 種 
の 具体化 を 遂げた 数学 は， 完全に 実体 を も 
た ぬ ほ ど に 精神 化 し た 知性の 生活空間 と な 
りえた のです。 さらに レム は， この 世 や 人 
間 に 特有 なさ ま ざ ま な 概念， た と え ば， 意 



識， 言語， 進化な どに 関して， その 脆弱性 
(もろく て 弱い という こと） を 追求し， そ 
して 計算機の 中に 閉 じ 込められた 世 界 で も 
同様の 概念が 存在す ると いう のです。 

こ の 架空 小説が 最大に 盛 り 上がる の は， 
「住人」 たちの， 創造主 （つま り この 架空 
小説 を 書いて いる ドブ 教授） に関する 議論 
です。 何人 かの 「住 人」 た ち が, いつ たい 創造 
主 はいるの かいない のか， いるの ならば， 
今の 我々 とどう いう 関係に あるの かとい う 
こと を 話し合う のです。 おもしろ いのは， 
彼らの 世界 を 述べて いるよ うで， いつの 問 
に 力'， 実は 我々 人 問 自身の 問題と 完全に 才 • 
一 バーラ ップ してく る こ とです。 

レ ム は 実は 計算機の 中の 人間が 作 り 出 し 
た 世界 に 生きる 知的 生命 体 を 描 き な が ら , 
实は， 我々 も また 上の レベルに ある 何者か 
(創造主） に 操 られ ている というよう な循 
環 を も 同時に 描いて いるので し よ う。 

知能 機械と いっても， 人が もってい るよ 
う な 知能 だけ を 相手に している ので は も う 
古いの かも しれません。 50 年 先， 500 年 先 を 
にらんで 生きて いく 入 は， ソ ラリスの 海 や 
サイバー パンク や パー ノネ ティ クス まで を 

も 包括 した ものと して， 知能 という もの を 
ィ メージ していかねば ならない のでし よ う。 
という わけで， 本 連載で も， 総力 を 込め 
てと いう 力'， 脱線し まくって という 力'， 次 
回に は， 毛色の 全然 違う 未知の 領域に 踏み 
込もうと 思います。 タイトル は， 「超能力 
大 実験 ： ここに も 超能力者が ！ （仮称)」 で 
す。 （こり やとんだ ことに な りそう だと 感 
じつつ） 来月 をお 楽しみに ！ 
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猫と コンビ ユー 夕 

サ=チ,= まぎる 

Takazawa Kyoko 
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ホン ニヤ ァ は 体内 に 上等の センサーが あ 
るから， 日に日に 近づく 灼熱の 季節 を， も 
う 感じて いる。 うすぐもりの 空と 湿った 風 
にくる ま れて， 太陽 は ま だ 休息 している の 

だ。 

アイ ハラさん ちの ハチが， 顔 を 天に 向け 
て 轟をヒ クヒク させて いる けれど， あいつ 
は 犬 だから まだ 気づいて はいまい。 そう 彼 
は 思う。 猫の 中に もに ぶいの はいる。 背中 
に 座布団 をのせ たような デザ ィ ン のザブ な 
ん 力'， お デコの ハエに も 気がつかない ほど 
感度が 悪い。 

でも， ホン ニヤ ァに はわ かるの だ。 ひか 
えめな ようす を 見せながら， けっこう 大き 
な 群れ をつ く つて 咲いて いる アジ サイの 花 
のかげ で， もう 夏 は 光り はじめて いる こと 
を …… 。 

•i 、光る 床 

つゆ 明け はま だ 先の ことなのに， 気温の 
上昇に つれて， ホン ニヤ ァの体 はァメ がと 
ける よう にだん だん 仲び てい く 。 彼の 体の 
仲 び 縮み は 温度計の よ う だ。 そして わが 家 
の 木の 床板 と しだいに 仲 良 し に な つ て， ダ 
ラリ， ぺ タリと はりついて 過ごす 時間が ふ 
えてい く。 

床 張り を ほどこし たもの を， このごろで 

は フローリン グ （flooring) としゃ れた 呼び 
かた をす るら しい 力 s , 正方形 をつな ぎ 合わ 
せた 木目の 床 は， 夏の 午後なら， 猫で なく 
て も 寝そべって みた く なる。 

木の 性質の ふしぎ さは， 夏 は ひんやりと 
した 感触で やすらぎ を 与えて く れ るのに， 
冬 は 冬で 独特の あたたかさ をた だよ わせ る 
こと だ。 どちらに しても， きれいに 磨き あ 
げて おく ことで， いっそう 心地よ さが 増し 
て く るの は， おそう じ 担当者 だけの 満足 だ 
ろ う か。 
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毛皮 を ま とった ホン ニヤ ァの S は さぞた 
いへんだろう 力 f , 天然の クッション のよう 
な 体 は 床に べつた りと はりつく こと がで き 
て， なんとも うらやましい。 人間で はそう 
はいかな いし， 材贤 のとり あわせも 毛皮と 
床の 対比に はかなわない。 

湿度の 高い この 午後 も， ホン ニヤ ァは庭 
に 近い リビングの 床に， 戸外 を ながめる ポ 
ーズで よこたわつ ている。 ^卓の 脚 もと ご 
し の， 广1 く 照 り 映 え る 床に 逆光の ホン ニヤ 
ァ がいて， 静けさが あった。 

し 力' し， 彼の センサー はけつ して 休む こ 
と はない。 私が めく るかす かな 紙の 音 や 冷 
蔵 庫の う な り 声 に， 耳が 小 さく 動き， しつ 
ぼが 緊張す る。 まる で 後頭部 に も 目 が あ る 
よ う だ。 

ふと， いたずら 心が おこって， 私 は ホン 
ニヤ ァに さそ い を かけて みる。 
「ホン ニヤ ァ， コロン コロン は？ 」 

庭 を^ いていた ホン ニヤ ァは 反射的 ( 二 上 
半身 を ひねって 起こし， あたりの 床 を キヨ 
口 キヨ 口と みまわした。 
「コロン コロン」 と は， ビー玉が 床 を こ 

ろ が る 音の 擬昔 なの だ。 ト ォ ルが 小学生の 
ころ， 床に ビー. 1;. を ころがして は ホン ニヤ 
ァを じゃれさせて 遊んだ。 ホン ニヤ ァ 自身 
も ビー玉との 追い かけっこ は 好きな よ うだ 
つ た 力 f ， 私た ちが あまり 楽しそう な ので， 
いっしょ う けんめい サービス している ふう 
も あった。 

「コロン コロン J の 言葉 は， ビー玉 を こ 
ろが すたび に， 「ニヤ ァ ちゃん， コロン コロ 
ン！」 とくり かえして いたの を， いつの ま 
にか おぼえた の だ。 

も う 何年 も 前の 遊び を， ホン ニヤ ァ がお 
ぼえ ている だろうかと 試す つも り もあった 
の だが， 「コロン コ n ン」 の 情景 は 一 に 彼 
の CPU か ら と び だしてき た。 ど こ かの 方向 



あれって どこ 置い たんだつ け 7 つてい う 
とき は， 自分が それ を 置きそう なと ころ や 
隠れ そラ なと ころ を さがします よね。 ホン 
ニヤ ァ にしても 同じ こと， 長年 培われた 体 
験が さがしものに は モノ をい うようです。 


力' ら 光り ながら 走って く るガラ スの玉 を さ 
がして， ホン ニヤ ァの EI も ビー玉の ように 
なった。 耳に は， 木の 床 を ころがる あの 「コ 
ロン コロン」 の 音が 問 こえ はじめて いたに 
ちがいない。 

•》 記憶の すき 間 

「コロン コロン」 の 遊び を 思いだ してし 
まった ホン ニヤ ァは， のんびりと 休む の は 
やめて， さがしもの を はじめた。 果物 ゃヮ 
ィ ンの 乗った 赤い ワゴン テーブルの 下 を， 
まずの ぞいて いる。 そうだ， 以前 はこ こに 
ビー玉の 入った 小さな 藤 （とう） の 力 ゴが 
あった。 よく おぼえて いるもの だ。 あれ を 
みつけたら， ビー玉 遊びが で きる と 考えた 
の だろ う 。 

子猫の ころ， ポリエチレンの 包装 ひもで 
こしらえた ボン ボン が大好 き で， 遊 び た く 
なると 自分で くわえて き て， 私た ち の 前に 
ポ ン と 投げ だ し た。 クールで わが ま ま な 彼 
だけれ ど， 遊び 以上に， 私たちとの 交流 を 
^ん でい るよ うすが しばしば 感じ られ て， 
驚く こと も 多かった。 

「コロン コロン を さ 力？ してる の？」 

私 は ホン ニヤ ァに 閒 いてみ た。 
「ゥ ン， どこに あるの？」 という 目で， 

ホ ン ニヤ ァは私 を 見上げる。 

「どこかな あ」 と， 私 は オーディオの ラ 

ックの あたり を さがして みせる。 ホン ニヤ 

ァも イソ イソと， 私の 横で いつ し よ に のぞ 

きこむ。 

夕飯 を やる たび， 「ゴ ハン ゴ ハン」 と 語り 
かけて いたら， とうと う 猫 力 ？ 「ゴ ハン ゴハ 
ン」 と言うよ うに な つ た 話を閗 いたば か り 
だった ので， いまに そんな ことが 起こる か 
も しれない 期待 を かけて， ホン ニヤ ァと 「会 
詁」 してみ た。 心が ひとつに なって， お 互 
い 意味す る こと をお え あえれば， それ はき 
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つ と 会話と 同じな の だ。 

ところで， ビー玉 は トオルの 部屋に しま 
つて あるの だから， ホン ニヤ ァには 申し わ 
けない こ とに なった。 

「コロン コロン， あるかな？」 と， 私 は 
こ ろが つてい る ビー玉 を さがす ふ り をして, 
カーテンの 陰 をの ぞく。 ホン ニヤ ァも つい 
てきて いっしょ に カーテンの 下に 首 を 入れ 
ている。 どうやつ てこの 場 を ごまか そうか 
なと 思って いると， ホン ニヤ ァ はこん ど は 
食器 戸棚 と 冷蔵庫の す き 間に 小さ な 腕 をつ 
つ こんで かきょせ ている。 

細い すき 間に 腕の つけ 根まで 差し込んで 
いっぱいに 伸ばし， つかえた 顔 を 横向け て 
手の 先に 注意 を 集中して いるよ うすが あま 
り にお か し い。 

「ある わけない でしよ •••••• 」 と 思わず 人 

間 相手の 調子で 言い かけた と き， ホン ニヤ 
ァが こちら 向きに なって， 同時に ホコリ ま 
みれ の 丸い も のが ころが り 出して き た。 

「あ らァ …"- 」 と 拾い あげてみ る と， そ 
れはビ 一玉より は あまりに 小さな， ォモチ 
ャの ガンに つめる 弾丸 だつ た。 そ れで も ， 
と り あえず コロ ンコ ロンの 代替品 をみ つけ 
出した ホン ニヤ ァ に 私 は 敬意 を はらつ た。 

ホン ニヤ ァは 自分の 記憶と 経験から， ビ 
一玉の た く わ えられて いる 本拠地 をた しか 
めて みたり， それが ころがって 隠れ こみ そ 
うなと ころ をい く つか 推理して みた。 頭の 
中で じっさいに ビー玉 を ころがして， 第一 
の 候補に な つ た の が， 冷蔵庫 と 食器 戸棚の 
すき 叫だった の だ。 

•》 さがし 屋 稼業 

「サーチャー」 という 技術者が， この ご 
ろ 注目 を 浴び はじめて， その 資格 を 得よう 
とする 人が どんどん ふえてい るそう だ。 

正確に は 「データベース 検索 技術者」 と 
いって， 国内 外の あらゆる データベース か 
ら， 必要な 情報 を 引き出す 専門家 だ。 基本 
的に は， パソコン通信 による 各 データべ 一 
ス への アクセスと， 必要事 項の 検索 をす る 
の だが， 实務と しての 能力 は なかなか たや 
すいもの ではない よ うだ。 

「情報化社会」 とい ままで 言われて きた 
もの も， コンピュータの 活用に よって， こ 
の 数年で ますます 過密に なった。 現在 日本 
で 利用で き る 商 用 データベース は， 海外の 
ものが 1800 あまり， 国内 は 420 ほどで， 5 年 


間で 4 倍に なった そうだ。 

ある 特定の 「情報」 を 得た 
いと 思った とき， 情報源が 大 
き く 豊富で ある ほど 検索 は複 
雑に なり， そのための 専門の 
知識 を 持つ た 技術者が 求め ら 
れるこ とになる。 5 本で も， 
そ う いった 時代の 要求から， 
代行 検索 業の 会社が つ ぎつ ぎ 
誕生して いる。 

そんなと こ ろで 力 を 発揮 しょうと いう， 
躍進 的 ともい える 特殊 技能の しごと， それ 
が 「サーチャー」 だ。 

サーチャー をめ ざす 人の ために， 情報 矛斗 
学 技術 協会が 昭和 60 年 か ら 毎年 実施 して い 
る， 「データベース 検索 技術者 認定 試験」 が 
ある。 この 試験に は 1 級と 2 級が あって， 
まず 2 級 をめ ざして みんな 勉強す る。 2 級 
は 「与えら れた機 S を 使 用 して， なん と か 
ひと りで 適切な 検索 を 行い 得る 能力 を もつ 
人」 （情報科学 技術 協会 資料より） で， 1 級 
は 「2 級の 延長 上の よ り 高度な ランクで あ 
り ， 単に 1き1 分が 適切な 検索 を 行う こ と がで 
きる のみならず， 初心者， 2 級 合格者 をキ旨 
導， 管理で きる 能力 を 持つ 人」 （同） だそう 
だ。 

この サーチャー にな りたい 入と いうの が, 
前記の 資料に よ る と， 5 年 前の 受験者 は 223 
入， う ち 合格者 140 人， 合格者の うち 女性 は 
45%。 昨年度 は 受験者 816 人， 合格者 301 人, 
同じ く 女性 58% で， 女性の 比率が 大き く な 
つてき ている。 

ある サーチ ャ 一 講座の 教室 をの ぞいたら, 
約 35 人の 受講者のう ち 女性 27 人， 男性 8 人 
で 圧倒的に 女性が 多 く， それ も おおかた は 
20 代だった。 

単なる オフ ィ スの オペレータ と はちが う 
特殊 な 技術の いる 職業と して， な かな か 魅 
力 は ある ものの， ただの カツ コ よさ を 求め 

ていたの では 少し i.r いかな と 感じる。 

ン コロンの 心 

認定 試験の 問題 も な か な かの むずかしさ 
で， パソ コ ン 通信の 知識 は もとより， 検索 
のた めの 特殊な きまり， 専門用語， 略語の 
解釈が 山の ように ある。 その上， 暗記し 
なければ ならない， あまりに た くさん のデ 
ータ ベースの 種類， 名称， 特色。 

空欄 を うめる 問题 では， た と え ば 内容 は 


情報検索に ついての 一般論' 
義語， 類似 語の 微妙な 判別が と て も むず か 
しい。 試験問題 そのもの 力 ? ， 検索 者と して 
の 推理 や 分解 や 組み立ての 能力 をた めして 
いるよ うだ。 

と はい え， 試験 は 正解の 数が 多ければ い 
いの だ。 若い 入 ほど 喑記カ は すぐれてい る 
し， 「合格」 は な ん とかで きる かも し れ な 
い。 だが， その あとの 実務の 世界 は， マシ 
ンを あやつる だけの 知識で は， たやすく 成 
り 立たない ら しい。 

もちろん いちばん もの をい うの は， 各デ 
—タ ベースの 内容， 特色 を， 自分の 頭の 中 
の データベースに いかにた く さん 取り揃え 
ている かとい うこと かもしれ ない。 しかし 
目的 は， 依頼者の 要求に いかに 適切に 答え 
る か だ。 

要求して いる 人の 目 的 や 意図 を じゅう ぶ 
んに现 解す る 能力， その 目的の ために， ど 
う いう 手順で 検索 をす すめて い く か を 組み 
立てる 力。 検索 はかならず しも データべ 一 
ス か ら 始まる と は 限らない そう だ。 と き に 
は， それ 以前に 「要求され た 情報」 に 関す 
る 分野の， 専門家の 意見が 必要に なること 
も ある。 そういった 知己 を 持って いる こと 
も ， 検索 技術者の 力 の 一部 だ という。 

そして， 広い 範囲で 知識が 豊かで， 纖 
も 多い こ と。 なによ り も， ィ ンスピ レ一シ 
ョ ンが く はたらく こと。 こ の 直感が サー 
チヤ 一の 腕 を 左右し， 海外 データベースへ 
の ァクセ ス I 寺 問 も 最小限に して くれる こと 
だろう。 料金 も 重要な 条件 だ。 

こうして みると， サーチャー というし ご 
と は， 入と コンピュータ， それぞれの 本質 
を 深 く 理解で き な け れ ばつ とまらない， な 
かな かや り がいめ ある 新 職業 だ。 そして， 
その スピリット は， なんとい つても 「コロ 
ン コロン」 を を さがし, 屮, した ホン ニヤ ァの 
あの ィ ンス ピレ一 ショ ンだ。 
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♦X-OVER NIGHT 


(クロスオーバー ナイ 卜） 


[第 3 話] 
旅行 あれこれ 


このところ， すっかり！: 海外旅行 ブー ム 
は 定着して しまい， もう ブームな ど £ 呼ぶ 
の はふ さわし 〈ない。 とくに 年末 年始 や 夏 
休みと もなる と， 恒例 行事と いっても いい 
ほ ど だ。 日 本人が 海外の 旅先で 消費 し て く 
る お金 は 年間 10 億 ドル だとい うから ものす 

海外旅行に も いろいろな 形式が ある 力 *, 
やはり パック ツアー が 一番の 動員 力 を 誇つ 
ている よう だ。 北海道 や 沖 緦 に 行 くのと さ 
し て 変わ ら ない 金額で 海外の 人気 旅行 地に 
行けて しまう の だか ら ， 人気が 出 る はず だ。 
いよいよ 夏休み。 

出不精の ぼく も， せっかくの 夏休みに 何 
もしな いのも もったいな いので， 旅行 代理 
店に 足 を 運んで 調べて みたの だが， パック 
ツアー はさす がに 安い。 東南アジア ゃハヮ 
ィ， グァム や 東南アジアで 10 万円 前後。 15 
万円ち よつ と 出せば， ァメ リ 力 西海岸で も 
オース ト ラ リ ァ でも 行けて しま う。 

と こ ろが いざ 申 し 込んで みよ うとす ると， 
なかなか 難しい。 

「じゃあ， この 12 万 8000 円で オース ト ラ 
リアって いうの， あり ま' すか？ j 

r いっぱいで すね。 夏休みの ピークの 時 
期の は 早めに な くな つてし まいます よ」 

そ れで 作戦 を 変更して 夏休み を やや 外し 
てみ る ことにし たの だ 力 卜 それ もなかな 力' 
う ま く いかない よ うだ。 

「8 月末 出発の シンガポール 'マレー シ 
7 14 万 8000 円つ ていう の はどうで すか？」 

「まだ ご 予約が ありま せんね， 何人 様で 
すか？」 

「lf 〈た' けです よ j 

「それ はどうです かねえ。 おひと りです と 
ツアーと して 成立し ません ので。 他のお 客 
様の 申し込み を 待って， という ことにな り 
ます 力 》， ご 予約 だけされ ます か？ j 

という わけで， 旅行 大作 戦 は ひとまず 延 
期す る ことにして， 旅行代理店 か ら 逃げ出 
してきた。 

そもそも 自分が カップルの ひと りで ない 
ことが 問題な のか もしれ ない の だが， それ 
を 気にして は ミジメ になる。 旅行代理店と 
ノ •？ ック ツアーの システム 力 f， いや 社会 全体 


の 歯車が 狂って いる こ とに して 一件 落着と 
してし まつ たの だが， こ の 分で は！: 休み は 
今年 もたいし たこ と はでき そ う にない。 

どうも 男性が ひ と り でぶ ら り と 海外旅行 
をす るって いうの は 絵に ならない よう だ。 
そもそもが あまり， そういった 不気味な 客 
は 想定され ていない のだろう。 

確か に 雑誌で や つてい る 旅行の 特集 企画 
にしても， ほとんど 全部が 女性 向け。 ある 
女性 誌な ど は 人気 旅行 地 を 毎号 特集す る こ 
と に 編集 方針 を 変え てし まった ほ ど だ。 女 
性向け 雑誌に はな く て はならない アイ テム 
となって いる。 

人気 小説の トラベル ミステリー などに し 
て も， たいてい 事件 を 起こす 客 は 女性 かァ 
ベックと 相場が 決まって いる。 ひとり 旅 を 
する 男性と いうの は 刑事 か 探偵， あるいは 
出張して いる ビジネスマン と 相場が 決まつ 
ている。 

力' く いう ぼく も， 最近の 旅行 は スキー を 
除けば 出張ば かり。 

つい 先日 も， 九州 を 数日 かけて 回って き 
た。 久々 に 3 日 以上の 長さで， 旅行ら しい 
旅行だった。 

仕事と はいえ 地方に 行く と， 緣と 青の 自 
然の 景色 を 満喫で きる ので， なかなかの 気 
晴らしになる。 なんせ 日頃 は緣 といえば ゴ 
ノ レフ 場く らいし か緣 のない 生活 を 続けて い 
るの だから。 

今回 は キー ボー ド から 離れた 生活 を した 
かった ので， 昨年 末の アメリカ 旅行で 移動 
端末機 と し て大 活躍 して くれた ラップ ト ッ 
プハ。 ソコン （NEC の 4 kg の マシン） は あえ 
て 持って いかなかった。 

もっとも ヘッドホン ステレオと ゲーム ボ 
ーィ はしつ かりと 持って いった。 この 2 つ 
は 退屈な 飛行機 や 列車の 中で は 欠かす こ と 
がで き ない 小道具 だ。 

九州 旅行での 訪問 先の ひとつ は A 社の 地 
方 工場。 そこに 勤務す る， ある 課長さん と 
飲みに 出かけた。 

その 課長さん， もともと は 東京 本社 勤務 
の 人な の だが， ここ 数年 は 地方 工場 を 幸 云々 
としてい るそう なの だ。 

アルコールが 十分 回って きた 頃， 彼 はと 


て も 面白い 言 5 をし はじめた。 

「妻が いうんで すよ。 私 は A 社と いう 企 
業 社会の 中で 生活 している だけ なんだから, 
東京 本社で あ ろ う 力、 地方 工場で あ ろ う が 
それほどの 違い はない。 ところが 自分 は そ 
の 地域の 中で 生活 しなき 令い けな いんだ か 
ら， 転勤が あると 影響 を モロに 受けて しま 
う。 だから 嫌 だってね j 
これ は 盲点だった。 

地方 工場と いうの は， ロケーション こそ 
たまたま 地方に あると はいえ， その 企業の 
完全な 一部分と なって 機能して いる。 空間 
も 工場と いう 形で 隔離され ており， 内部 は 
企業 社会の 延長 線 上に ある。 

そ こ で 働 く 人た ち は 県民 と か 町民 という 
共通 項で く く られ ている わけで はなく， 企 
業と い う 名の パラ レノ レワ 一 ノレ ドの 住民な の 
だ。 だから 地方に いても， 実際に は 地方で 
生活して いる こ と に はならない。 

こ れは 外資 系 企業の IBM と か TI (テキ サ 
ス' インス ツル メンッ ）， インテル t かを考 
えてみ ると， さらに わかりやすい。 

建物の デザィ ンゃ 内装から して 力 f , しつ 
かり と それぞれの 企業 カラー 力 お打ち出され 
ている。 内部での 生活様式 ならぬ ビジネス 
様式 も 統一され ている。 

入り口 を 通り抜ければ， もう 六本 木の 本 
社の 中に いるの 力'， 地方 工場に いるの かす 
ら はっきり しない ほど だ。 アメリカの 本社 
で すら， 違和感 はない。 

こ れか ら は 企業が 人々 の 生活に 占める ゥ 
エイトが ますます 高まって きて， 国 や 地域 
の 差 を 吸収して いく という 説 力 s ある。 

実際に こ う した 地方 工場の 機能 を 見て い 
ると， 日本 企業に 限らず， 国家と か 自治体 
という 縦 割 り の 社会よ り も 強力 な 横 割 り の 
企業 社会が ジヮ ジヮと 浸透して きている よ 
う な 気がする。 

これにつ いていけ る 人と ついてい けない 
人と では 大きな 違いが 出て く るの だろう。 

ちなみに その 課長さん， さすがに 3 回目 
の 転勤と あって， 家族 は 東京 近郊の 家に 戻 
つてし まい， 哀れ 単身赴任 となって いる そ 
うだ。 彼が いつ 東京 本社に 戻れる の 力'， ま 
つたく 彼に も わからな いそうだ。 


Oh! X 1990.8. 


BAfb ク ナンバー 案内 


二 こに は 1989 年 8 月 号から 1990 年 7 月 号 ま で をご紹 
介し ました。 現在 1989 年？〜 12， 1990 年 1~ 7 月 号 
ま での 在庫が ござい ま す。 パッ ク ナンバー および 定 
期 講読のお 申し込み 方法に ついては， 176 ページ を 参 

照して く ださい。 






k> ま 


8 月 号 

特集 1 XI プロ グラ ミ ング ガイ ド ブック 

PCG の 基礎から 奥義まで/超 高速 ライン ルーチン 他 
特集 2 3D グラ フ ィ ックの 深淵へ 
スキャン ライン Z バッファ /3D モデリング 他 
[W 連 g (で) の ショート プロば— てい 
X68000 マシン 語ブ ログ ラミング/ C 調 言語 講座 PRO-68K 
X- BASIC プログラミング 調理 実習/ D5GA.CGA 講座 
MZ-2500 用 グラフィック エディタ/ Z80's Bar 他 
全 機種 共通 システム CP/M 用 ファイル コンバータ 

3 月 号 

特集 活用 ハードディスク & プリンタ 

各社 ハードディスク 接続 総 チェック/ハードディスク 雑学 

講座/ COPY キー メニュー/ビデオ プリンタ 活用 プログラム 他 
THE S0FT0UCH ジェノサイド/ 琉 i 求/ mFORTH Compiler 
• サ イノ、'一 スティックで 遊ぶ 不思議な 環 境 ソフトの 世界 
*Xl/Xlturbo 用シュ 一ティング ゲーム Defeat X 
Z80's Bar /MZ - 2500 グラフィック エディタ 他 
[X68000] X- BAS に/マシン 語/ C 調 言語 講座 /D5GA.CGA 
全榷種 共通 システム 生物 進化 シミュレーション BUGS 

10 月 号 

特集 ゲーム 面白 心理学 

ソ— サリ アン. 宇宙からの 訪問者/ファンタジー ゾーン 

ねじ 式/ガウ ディ. バルセロナの 風/ザ パッシュ 他 

攀 MZ- 700 用シ ユー ティング ゲーム Side Roll- F 
• X1/XUurdo 用 カード ゲーム Bonding 
ショート プロ/ Z80's Bar/MZ-2500 グラフィック エディタ 
X68000 マシン 語 /X-BAS に/ C 調 言語 講座/ D6GA.CGA 
THE S0FT0UCH Z'sTRIPHONY DIGITAL CRAFT/James68K 
全 機種 共通 システム 小型 インタプリタ 言語 TTI 

11 月 号 

特集 microcomputer 入門 

初歩からの CPU 物語/ RISC プロセッサの 設計と 製作 

X68000&X1 で 周辺し SI を 使いこなそう 
ffl ショート プロ/ Z80's Bar/MZ-2500 グラフィック エディタ 
I 載 I X68000 マシン 語 /X-BAS に/ C 調 言語 講座/ D5GA.CGA 
*X68000 用 力一 ド ゲーム ばばぬき 
LIVE in '89 メタル ホーク/ 才ブ *ラ' ディ， 才ブ 'ラ' ダ 
THE SOFTOUCH Stationery PRO-68K/ リング マスター 1 
全 機種 共通 システム TTI 用 パズル ゲーム PUSH BON! 




12 月 号 

特集 c プログラミングへの 招待 

付録 C 言語 簡易 リファレンス 
ショート プロ ぱー てい/ Z80's Bar 
X68000 マシン 語 /X- BASIC/DOGA'CGA 
攀 Oh! X2 周年 特別 企画 「素粒子の 声が 聞こえる」 
搴 XI 八 urbo 用 アクション ゲーム ACTIVE UNIT 
LIVE in '89 天空の 城 ラビ ユタ/ギャラ クシ一 フォ一 ス 
THE SOFTOUCH 38 万 キロの 虚空/た〜 みのる 2 
』 全 機種 共通 システム SLANG 用 リダイレクション ライブラリ 



1 月 号 

特集 1 オペレーティング スタイルの 研究 
特集 2 C プログラミング 応用 編 

ショート ブロぱ 一てい/ Z80's Bar 
載 1x68000 マシン 語/ C 調 言語 講座/ D6GA'CGA 
• X 1 /turbo 用シ ミュレ一 ショ ン ゲーム Super Battle 
LIVE in '90 さよなら を 過ぎて/ RYDEEN 
THE SOFTOUCH レ ナム/メタ リレ サイト 
全 機種 共通 システム WORM KUN/ 再 掲載 SLANG 
特別 付録 X68000 THE SOFTWARE CATALOGUE 




i】ti 画 SK 


..M-.r,-.--; ―. 




2 月 号 

特集 画像 圧縮への アプローチ 

hll ショート プロ ぱー てい/ Z80's Bar/DoGA-CGA 
I 載 I X68000 マシン 語/ C 調 言語 講座 /X-BAS に 調理 実習 

• X68000 用 ゲーム プログラム GonGon 

* MZ-700 用紙 芝居 Eyelarth 
LIVE in '90 才一 ダイン/魔女の 宅急便 
THE SOFTOUCH A-JAX/ フ ラッピ一 2/ 夢幻 戦士 ヴ アリス H 

マジック ノ、。 レット/ Mu-1/CYBERNOTE PRO-68K 
全 機種 共通 システム 超 小型 コンパイラ TTC+ + 

3 月 号 

特集 MUS に アドベンチャー 

X68000 用 MIDI ドライ パ& 音源 エディタ 
なんでも 鳴らせる OPMD.X/MML を 楽譜 データに 
ショート プロば一 てい/ Z80's Bar/D6GA-CGA 
^Jc 調 言語 講座 /X- BAS に 調理 実習 

♦ Xl/turbo シミュレーション CRISIS in Tokyo 
LIVE in '90 パヮ一 ドリ フト /スキーム/となりの ト トロ 
THE SOFTOUCH ナイト ァ 一ムス'/ 斬/ダン ジョン マス 夕一 
全 機種 共通 システム 超 多 機能 アセンブラ OHM-Z80 

4 月 号 

特集 ゲーム システム 文学 誌 

1989 年度 GAME OF THE YEAR 発表 

ffl ショート プロば一 てい/ Z80's Bar/D6GA-CGA 
1^1 X- BASK: 調理 実習/ C 調 言語 講座/ X68000 マシン 語 

參) 0 '^12-2000/2500 用 RPG The Cave of Dalk 

* うわさの 68040， ついに 登場 

LIVE in '90 バ一 ニン グ フォース （OPMD 対応） 
THE SOFTOUCH The Rite Professor/HOST PRO- 68K 
全 機種 共通 システム フ アジ イコン ピュー タ シミュレータ 卜 MY 

5 月 号 

特集 BASIC プロ グラ ミ ング 
第 5 回 言わせて くれな く ちゃ だヮ 

| 連] ショート プロば一 てい/ Z80's Bar 
[Ife I X-BASIC 調理 実習/ X68000 マシン 語 プログラミング 
* 新 機種 X68000SUPER- HD/EXPERTD/PROII 
* ラジコン スティックの 製作 
LIVE in '90 TURBO OUTRUN 
THE SOFTOUCH 天下 統一 / ポピュ ラス/ Hyperword 
全 機種 共通 システム インタプリタ 言語 STACK 

S 月 号 

特集 創刊 8 周年 記念 PRO-68K (付録 5"2HD) 
Oh !X アン ケー ト 結果 大分 析 大会 

同 ショート プロ ば一てい/ Z80's Bar/PurePASCAL 
[^Jx-BASIC 調理 実習/ X68000 マシン 語 プログラミング 

• XI turbo 用コ マン ドシェ ルシミ ユレ一 夕 
攀ハ一 ドウ エア 工作 入門 

LIVE in '90 ナイ 卜 アーム ズ /悪魔 城 伝説/この 木なん の 木 
THE SOFTOUCH 三国志 B/FAR SIDE MOON/ グラナダ 
全^ ^通 システム X68000 用 S- OS"SWORD" 他 

7 月 号 

特集 マシン 語への 第一 歩 

X68000SUPER- HD 試用 レポート 

, ショート プロば 一て い/ Z80's Bar/DoGA-CGA 
B] X- BAS に 調理 実習/ PurePASCAL 
INTEGRA し XI —— ノーマ メレ XI への 対応 
ドウ エア 工作 入門 
LIVE in '90 夢幻 戦士 ヴァ リス II/ トツ 力一 タと フーガ ニ短調 
THE SOFTOUCH サ一ク /あ一 くし ゆ/ダウンタウン 熱血 物語 
全 機種 共通 システム リロケ 一タ ブル アセンブラ WZD 
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NEW PRODUCTS 


スーパー ァゥ卜 ライン フォン 卜 内蔵 

WD-A320/340 

シャープ 



シャープ は 「見やす い 大型 液晶 函 面」， 「活 
字に 迫る 高 品位 印刷」， 「思い どおりの レイ 
アウト」， 「正しい ことばづかい」 など を 追 

求した ラ ッ プ ト ッ プ型 ワープロ 「WD- 
A320」 および 「WD- A340」 を 発売した。 

「WD-A320/340」 は 新開 発の 専用 LSI に 
よ り 名刺 用の 小さな 文字から 拡大 文字まで 
美し く なめらかに 印字す る， 「書院 スーパー 
アウトライン フォント」 を 内蔵して いる。 
曲線 データで 文字 を 形成して いるた め， 直 
線 （べク ト ル） データに よる アウトライン 
フォン ト に比べ 品位 を 向上して いる。 
4.5~288 ポイント まで 合計 67 種類の マルチ 
ポイント 文字 （欧文 時 は マルチ ポイント 23 
種類） を 自由に 設定す る ことで， 多彩な 大 
きさの 文字 を 利用で きる。 また， それに 加 
えて 64 ド ッ ト • 400DPI の 高 精細 プ リン タを 
搭載して いる ことで， 美しい 印字が 可能と 
なって いる。 

さらに， パーソナル DTP« 能， 手紙 文の 
作成に 便利な 「直 子の 代筆 （書院 版)」， 15 
万 例の AI-V3 辞書， 電子 手帳 と の データの 
共有が で き る 電子 手帳 機能 などの 機能 も 装 
備 している。 

「WD- A340」 では これに 加えて ハ イコン 
264 Oh! X 1990.8. 


トラスト 白黒 液晶 画面， 類語 辞書， 文体 統 

一機 能な どの 文書 校正 支援 機能， MS-DOS 
コンバータ， 通信 ソフトな ど を 搭載して い 
る 。 価格 は そ れ ぞ れ 178 , 000 円 と 198 , 000 円 

(どちら も 税別)。 

〈問い合わせ先〉 

シャープ㈱ S06 (621) 1221, 03 (260) 1161 
用 ビデオ ボード 

CZ- 阳 VI 

シャープ 



シャープ は X68000 用の 周辺 機; S と して 
ビデオ ボード 「CZ- 6BV1」 を 発売した。 こ 
の ボー ドを X68000 の 拡張 I/O ス ロット （2 
スロット 分 を 使用） に 装着す る ことにより， 
コ ン ピュー タ 映像 を ビデオ 信号 として 取り 
出す こ と がで きる ようになる。 たとえ ば， 
X68000 上で 作つ た グラフ ィ ックゃ アニメ 
ーショ ン あるいは ゲーム 画面な ど を 手軽に 
VTR に 録画す る こ とがで き る。 さらに， ビ 
デォ 入力 端子の ついている 液晶 ビジョン や 
大型 テレビに X68000 を 接続して， 迫力 ある 
大 画面で ゲー ム など を 楽しむ こと もで きる 
ようになる。 特徴 は 以下のと おり。 
• NTSC ェ ン コーダ， 同期信号 発生 回路 と 
も 1 チッ プ化 

• 人 出力端子 は 以下の もの を 装 ffli 

アナ 口 グ RGB x 2 
テレビ コント 口 ール x 2 
S 映像 出力 x 1 
コンポジット ビデオ 出力 x 1 


• 高 解像度 モー ド 時の ビデオ 出力 を 自動的 
に 停止す る こ とがで き る 
価格 は 21, 000 円 (税別）。 
く 間い 合わせ 先〉 

シャープ ffi S06 (621) 1221, 03 (260) 1161 
XB8000 と Mac を リンク 

Mac 版 1 " XIN/XOUTj 

電ネ脉 舗 

電机 本舗 は RS-232C を 介 して データ 転送 
をす る システム， 「XIN/XOUT」 の Macintosh 
版 を 発売した。 これ は RS-232C/422 通信 ポ 
ートを 利用して， Macintosh Plus, SE, SE/ 
30， II と MS-DOS マ シ ン /X68000 の 間での 
ファイル 転送 を 可能に する ものである。 バ 
イナ リファイ ルの 転送 も 可能で （エラー チ 
エック は 独自の もの を 採用）， ファイルの 一 
括 指定 一括 転送 も サポート している。 転送 
に 際して は， 転送先の ファイル 形式に 自動 
変換， OS の 相違 を 完全 吸収し 漢字 を 含んだ 
ファイル も 正確に 転送す る。 英語， 日本語 
環境お よび マルチ ファインダ 上に て 動作す 

る o 

ノ 、° ッ ケージ に は RS-232C ケ 一 ブル と ， 
ファ ィル 転送 プログラムの Mac 版と MS- 
DOS (/X68000/PC-DOS) 版の フロッ ピー 
ディ スク 2 枚が 入って いる。 価格 は 12, 800 
円 (稅 別)。 
〈問い合わせ先〉 
(旬電 机 本舗 H03 (447) 1773， BBS 
03(447)2564 1200bps 

XIN/X0UT 



電子 手, プリ ン夕 &S 刺 fii 里 力一 ド 

CE-80PPA-7C50/7C51 

シャープ 



シャープ は 既存の 電子 手帳 すべてに 接続 

可能な プリンタ 「CE-80P」 を 発売した。 さ 
ら に， 面倒な 名刺の 整理に 便利な 名刺 管理 
カード 「PA- 7C50/51」 を 7 月 25 日に 発売す 

る o 

電子 手帳 用 プリ ンタ 「CE-80P」 ははが き 
や ラベルへの 宛名 印字 はもち ろん， リフィ 
ル への 住所録 印字 もで きる。 別売の はがき 
フ ィ ーダを 装置 すれば， 連続 20 枚までの は 
がき 裏面の 連続 印字が 可能。 年賀状な どで 
使う あいさつの 慣用句 73 種類 を 内蔵して お 
り， また， オプションの 毛筆 体 カート リツ 
ジ 1 "CE- 61M」 により 美 しい 毛筆 体での 印字 
が 可能に な る ので 年賀状な どが 簡単に 作成 
できる。 リボン カセット は 黒， 赤， 青， 茶, 
金， 銀が 用意され ていて （茶 は 8 月 発売 予 
定)， 6 色 印字が 可能。 価格 は 45, 000 円 （税 
別)。 

名刺 管理 カード 「PA-7C50/51」 は 名刺 情 
報 はもち ろん， いつ， どんな 用件で 会った 
のか を 記憶で き る 交際 録， 趣味 や 嗜好 を 記 
憶で きる 備考， 年賀状 やお 歳暮な どの 状況 
を チェック できる チェック リス ト などの 記 
憶が 可能。 名刺 情報 は 名前 4 文字， 電話 番 
号 12 桁， FAX 番号 12 桁， 会社 名 8 文字， 所 
属 5 文字， 役職 2 文字， 郵便番号 3 桁， 
住所 20 文字の 場合で 約 350 人 分 （PA-7C50 
の 場合 は 約 160 人 分） が 記憶で きる。 機能と 
し て は 郵便番号 辞書， 日 付 検索 や チ ユック 
検索な どの 多彩な 検索 機能， 宛名 印字機 能 
を 搭載。 さらに 本体 メモリ を バックアップ 
できる RAM ファイル としての 使用 も 可能 


となって いる。 価格は「？八-7じ50」が13,000 
円, r PA-7C51」 が 16, 000 円。 
<問 い 合わせ 先 > 

シャープ㈱ 306(621) 1221,03(260)1161 
32 ビット 浮動小数点 DSP 

DSP96002 

モ卜 口一 ラ 

モ ト ローラ は 24 ビッ 卜 固定 小数点 デジ タ 
ル シグナル プロセッサ DSP56000 ファ ミ リ 
の 上位 機種と して， 32 ビッ ト 浮動小数点 
DSP96002 を 開発した。 

• 動作 周波数 ： 27MHz,33MHz 

, 命令 サ イタル： 74nsec,60nsec 

• IEEE754 データ フォー マツ ト に 準拠 
•43X43 ビ ッ ト —96 ビ ッ 卜 浮動小数点 演算 

• 32 x 32 ビ ッ ト —64 ビ ッ ト 整数 演算 
• 12G ワードの メモリ '个: IH] 

• 1K ヮー ドの オン チップ データ RAM 
• 1K ワードの オン チッ プデ一 タ ROM (サ 
イン， コ サイン テーブル） 

• 512 ワードの オン チッ ププ ログ ラム RAM 

I N F 0 R M A 


• 2 チャンネル DMAC 

• 32 ビッ トノ f レルシ フタ 

• 223 ピン セラ ミ ック PGA パッケージ 

• 割り算と 平方根 用 に 高速な 命令 （ 6 命令 
サイクルと 9 命令 サイクル） を 用意 
DSP96002 の 2 つの 外部 メモリ 拡張 ポー 

卜 （ボート A および ポート B) は ユーザー 
プログラミング によって， 外部 メモリの ァ 
クセス ポー ト ある いは ホス 卜 プロセッサと 
の 接続 ボー ト と して 使用で き る。 さらに， 
DSP96002 の 各 ポー ト に は マルチ プロ セ ッ 
サ 構成 を サポート する 信号 線 も 用意 さ れ て 
いるので， 複数個の DSP96002 で マルチ プ 
口 セ ッサを 構成 し 高性能な 演算 処理 を 実現 
する こと もで きる。 

以上の よ う な特お によ り， DSP96002 は 
従来の DSP では 処理が 困難で あ つ た 画像 
処现， 浮動小数点 演算 ァクセ ラレータ， 医 
用 機 周波数 解析! ii! ：理な ど に応 ffl が 可能 
である。 

く 問い合わせ先〉 
モトローラ 眯 S0120- 068030 

T I 0 N 番外 編 
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XB8000 グッズ ショップ in Akihabaraj 

ミナミ 電気 株式会社 ま5 階 


X68000 グッズが 買いたい と 思っても， い 
ままで は 常備 店がなかった ので， ィ ペン ト 
に 行って 買う な ど し か 方法が あ りませんで 
した。 しかし， このたび ミナミ 電気 本館 5 
階の パソ コン フロア に X68000 グッ ズシ ョ 
ップ in Akihabara が 開設され る ことにな り, 
いつでも X68000 グッ ズを 手に入れる こ と 
がで きる よ う にな リ ま した。 

そこで. それ を 記念して ひょっとしたら 
あま り 知られて いない かもしれ ない グッズ 
の 数々 を 紹介して みたい と 思います。 
★XB8000 牛革 ベル ト 
標準価格 6, 300 円 （税別） 
バッ ク ルには 光輝 く "X" の ロゴが …… 

★ X68000 キ一 ホルダ一 
標準価格 1,300 円 (税別) 

X68000 の 電源 スィ ツチに も 鍵が あれば よ 
かった のに 

★ X68000 ネクタイ ピン 

標準価格 3,000 円 (税別） 
ネクタイ をす る 人に はいい かも 



牛革 ベルト キ一 ホルダー/タイピン 


★ X6800Q 電飾 POP 

標準価格 9, 500 円 （税別） 
喑ぃ 所で 見る と 本当にき れい 

★ XS8000 ク リス タル ポルシェ 
標準価格 8, 000 円 （税別） 
ガラスで できた ポルシェ 91 I 

★ X68000 ジッポ 'ライタ一 
摞準 価格 4, 800 円 (税別) 

あの ッ タンカー メ ンの 仮面が …… 
さ らに， 

★ X6B0O0 ゴルフ ポール 

標準価格し 900 円 （税別） 

★ X68000 傘 

標準価格 4, 200 円 (税別） 

★ X680OO スポーツ タオル 

標準価格 3, 300 円 （税別） 

と， 「こんな ものまで？」 と 思うよう な 変わ 

つた (？) 商品 力 ほかに も まだまだ いろいろ 

あります。 興味の ある 方 はお 店で ご覧に な 

ると よいでしょう。 

☆ 万世 橘 交差点 際 第一 家電 隣 



電飾 POP ジッポ 'ライタ一 ゴルフ ポール 


この インデックス は， タイトル， '/王お — 
筆者 名， 誌 名， 月 号， ページで 構成され て 
います。 毎日 暑い 日が 続きます ね。 夏 パテ 
や 寝冷えに 気をつけて， 楽しく 有意義な 夏 
休み を 過ごして く ださい。 
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► 特集 シム アース 

シ ムシ ティ一 の 登場に よって 示された パソコン シ ミ ュ 
レー シ ョ ンの楽 し さ 。 今度 は もっと グロ一 パルに 地球 環 
境の シミュレーション を やって しまおう。 そこで 発表 さ 
れ たの 力び シム アース」。 その 概念 や 裏話な ど を 解説。 シ 
ム アース を 考える 座談会に は ミ ユー ジ シャンの 細野 晴臣， 
戸田 誡司， 日本 自然保護 協会の 横 山 隆一ら が 参加して い 
る。 —— 編集部， LOGIN, 12 号， Il6-I27pp. 
► ネット ワーカー • ホリ ック 第 22 回 

新聞の 申し込み まででき ちゃう ぞ。 大手 ネットの ショ 
ッ ビング サービス を 紹介。 PDS は PC-980I の ZMODEM 転送 
プログラム 「ZM.EXEj, X68000 のシ ユー ティング ゲーム 
「MEMORY BROKEN.X」。 全国 BBS 探訪 記 は 秋 葉 原に ある 
PENC に- NET。 —— 編集部， LOGIN, 12 号， 202-203pp. 
► ハー ドラ ボラ ト リー' 

MIDI について 解説。 X68000 の 純正 MIDI ポー ト' CZ-6BMI 
や MusicstudioPRO-68K も 紹介。 —— 編集部， POPCOM, 7 
月 号， 106- 108pp. 

► X68000 の ウィルス 騒動の 真相 

先頃 新聞 を 騒がせた X68000 用 市販 ソ フ ト への ウィル 
ス 混入 事件に ついて ウィルス 騒動の 当事者が 内情 を 語る。 
日 コ ン連 では 昨年 1 1 月 に 各 マ スコミ へ 今回の ゥ ィ ルスの 
ソース リスト を 送って いたと いう。 —— 日 コン連 理事長 
山本隆 雄， The BASIC, 7 月 号, 176- 177pp. 

► 2 大ショ ゥに 見る 最新 パソ コ ンの 現状 

ビジネス ショウ • マイコン ショウに 展示され た 各社の 
新製品 を レポートし， 今年の トレンド を 採る。 一 編集 
部， マイコン， 7 月 号， I35-I44pp. 
► コンピュータ- ウィルス を 考える 

ウィルス について 正しい 理解 をす るた めに， ウィルス 
の 種類 や 事例， 対策に ついて 述べる。 —— コンピュータ' 
ウィルス 研究会， マイコン. 7 月 号， 164- 165pp. 
► 楽器が 弾けなくても， 声で 楽器が 演奏で きる 

マイクロコンピュータ ショウに 出展され ていた， ボイ 
ス イン プッ夕 を 紹介。 マイクに 入力され た 音程 を 解析し 
て MIDI 楽器 を 鳴らす ことができ る。 —— FORESIGHT 企画 
部 * 藤本 健， マイコン， 7 月 号， 239-240pp. 
► ビジネスマンの 情報 管理 術 

著者の ヨーロッパ 旅行記 第 3 弾。 ポルトガル， オラン 
ダ， イギリス な どで 7 力 国語 翻訳 カードと 通貨 換算 機能 
が 活躍す る。 —— 塚 田 洋一， マイコン. 7 月 号， 310-312 
pp. 

► やまさん の アル ゴリ ズム • ブック 

MS-DOS などで 頻繁に 使われる ワイル ド カー ド 機能の 
アルゴリズム を 考える。 一 やまさん， マイコン， 7 月 
号， 32l-325pp- 


► 実践 ハー ド 入門 

梅雨に あわせて， 湿度 センサ を 使った 簡易 湿度計 を 作 
る。 —— 石 川 至 知， マイコン， 7 月 号， 334-336pp. 
► レーザーディスクで 拡がる マルチ メ ディ ァの 世界 

レーザ一 ディ スクの 生み出す ハイパー メ ディ ァの 世界 
について 述べ， また マツ キン ト ッシュ での ハイパー メデ 
ィァの 現状 を 報告す る。 —— 田 島 恵 介' 長 谷川 昌夫， マ 
イコン， 7 月 号， 346-354pp. 

► NEW MACHINES '90 

NEC, エプソン などの 新 機種と 共に， AX 仕様の All in 
Note, X68000SUPER-HD を 取り上げ， 概要 を 紹介す る。 
—— 編粜 部， ASCII, 7 月 号， 258-280pp. 

► AtariST の 魅惑の 世界 

6800D 使用の ホ ビ 一パソ コ ン， 米 Atari 社の ST シ リーズ 
の 魅力に 迫る。 今月 は ラインナップ， ハ一 ドウ エア， PDS 
や ゲーム 事情な どに ついて。 —— 小 沢 • 池 田 R 司 '判 
治聡， ASCII, 7 月 号， 3l3-320pp. 

► MEDIA BREAK 

北 九州 市 八幡に オープンした スペース ワール ドの 宇宙 
飛行士 訓練 プログラム 「スペース キャンプ」 を 紹介。 一 一 
浦 山 明 俊 • 佐 藤 守弘， ASCII, 7 月 号， 409- 4llpp. 

MZ シリーズ 

MZ-1500 (MZ-5Z001 BASIC) 

► I582 

カプコ ンのシ ユー ティ ングじ やない よ。 戦国 ァ クシ ョ 
ン ゲーム。 —— 大石 整， マイコン BAS に Magazine, 7 月 
号， I26- I28pp, 
MZ-2500 (BASIC-M25) 

► BLOCK BROKEN 

ブロックと 入れ替わる 難解 パズル ゲーム。 —— TaK 
KuN, マイ コ ン BAS に Magazine, 7 月 号， 1 29- 1 30 pp. 

► Multi Window 

BASIC の ウイ ン ドウ サブルーチン。 一 佐藤拓 也， マイ 
コン BASK! Magazine, 7 月 号， I79-I80pp. 

Xl/turbo/Z 

x 1 シリーズ 

► 最新 ゲーム 徹底 解剖！！ 

新着 ゲーム 「ス ライ ミヤ一」 の 基礎 攻略 法 を 紹介。 —— 
編集部， LOGIN, II 号， 226-227pp. 
► 攻略お すすめ ゲーム 

ウイザード リイ V の 地下 3 階まで を 攻略。 —— 編集部， 
テクノポリス， 7 月 号， 50-53pp. 
► 桃四郎 

好評の 桃 シリーズ， 今回 は 桃太郎 4 人目の 兄弟の 話。 
お供 を やとい 鬼 をた おす ァ クシ ョ ンゲ一 厶。 ジョイ ステ 
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この 人の 著 害 （「ハイパー メディア' ギャラ クシ—」 

など） を 読む と， 実に 「2001 年 宇宙の 旅」 に 関す 
る 話が 多い。 趣味が S じて か 今度 は 「2001 年 宇宙 
の 旅」 を 中心に おいた 映像 論の 本 を 害いた。 本 害 
は 2 つの 点で 実に 面白い。 ひとつ は， そこいらの 
映画評論家が 害 く 映画評よ り 資料 も 視点 もしつ か 
りして いる こと。 もう ひとつ は， どうして 著者 は 
コンピュータ は メディア を 目指すべき だと 考える 
のか。 メディア となった コンピュータに 何 を 期待 
する のかが はっき りと わかる こと だ。 

ォ一 ソン 'ウェルズ， 小津 安二郎， そして キュ 
一 ブリックの 3 人の 映画監督の 共通点。 彼ら は 何 


と 戦い， 何 を 表現しょう としたの かとい う 二と。 
「ジ ョ一ジ • ル一 カス ゃス ティ ーブン • ス ビ ルバ 
—グ は， 最新の 特撮 技術 を 総動員して， 過去の ィ 
メ一ジ を 増幅して いる だけ」 だとい う こと。 HAL は 
なぜ 殺さねば ならなかった のかと いう こと （2010 
年で 示された よう な 安易な 答えで はない）。 「2001 
年 宇宙の 旅 j は メディア 論 だとい うこと。 著者 は 
メディア として コンピュータ を 使う ことによって， 
個人の 表現 を 復権 させたい ので ある。 （K) 
キューブリック ，ミステリ一 浜 野 保樹著 福武 
舗 

S03(230)2131 新書 判 204 ページ 1,U0 円 
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イツ ク 専用。 —— ズ才， マイコン BAS に Magazine, 7 月 
号， 158- 160pp. 
► LEADER し EADER 

シルク ハツ 卜 を かぶった ハツ ト 君に パン を 食べさせて 
ゴールに 向かう。 風船で 道 をつ く つて ハツ ト君を 誘導す 

る。 風船 パズル ゲーム。 —— 吉川 章， マイコン bask: 

Magazine, 7 月 号， 16 l-l 64pp. 
► 性格判断 

学園祭の 定番， 性格判断 プログラム。 多少 判定の 文章 
が 貧しい という 声 もな く はない が …… 。 —— 編集部， マ 
イコン， 7 月 号， 2 12-2 16pp. 
X1+FM 音源 ボード （要 NEW FM 音源 ドライバ） 
► ミス ティ • ブル一 

エニック スのァ ド ベン チヤ一 ゲームの ミ ュ一ジ ックプ 
ログ ラム。 —— KENJI, マイコン BAS に Magazine, 7 月 
号， 1 92- 194pp. 
X 1 turbo シリ ーズ 


セレク テツ ドソ一 サリ アン 4 のシ ナリ： 
編集部， LOGIN, に 号， I2-I3pp. 
► 攻略お すすめ ゲーム 

世界の 海 を 股に かける ゲーム， 「大 航海 時代」 の 最も 重 
要な 要素， 交易に ついて 攻略。 ——編集部， テク ノ ポリ 
ス， 7 月 号, 46- 49pp. 
► 月に 帰りたい ヒ トデ ちゃん 

降って くる 星 を 足場に して 月まで 帰る。 スクロール ァ 
クシ ヨン ゲーム。 —— HARU, マイコン BASIC Magazine, 
7 月 号， 1 64- 165pp. 


X68000 


7 月 発売 予定の 「ウル ティ マ V」 と 「閬の 血族」， その 
ほか 発売中の 「バズ ニック」 「天下 統一」 「ダウンタウン 
熱血 物語」 を 紹介。 —— 編集部， LOGIN, II 号， l2-25pp. 

► X68000 新聞 

戦国 ゲーム 特集。 「天下 統一 j を はじめ 「信 長の 野望' 
全国 版/戦国 群雄 伝」 「斬 〔ZAM〕」 を 紹介。 そのほか 1 "POOL 
BARj 「閒の 血族」 「ダウンタウン 熱血 物語 j 「ガン シップ」 
を 紹介 E —— 編集部， LOGIN, II 号， I62-I67pp. 
► 最新 ゲーム 徹底 解剖！！ 

新着 アクション ゲーム 「グラナダ」 の 攻略' その 2。 
ステージ 4 から ステージ 6 まで を， マップ を 載せて 紹介。 
アクション パズル ゲーム 「ス ライ ミヤ一」 も 紹介。 —— 
編集部， LOGIN, II 号， 196-199 • 226- 227pp. 

► Software Review 

ポピュ ラス を 真面目に 考えて みる ！ ほかの ゲームと 
はちよ つと 違う ポピュ ラスの 面白さと は？ —— 川 村 B, 
LOGIN, II 号， 230-231 pp. 


8 月 発売 予定の シ ミ ュ レ一シ ョ ン ゲーム 「J0SHUA」， 
7 月 発売 予定の 「P00L BARj を 紹介。 ——編集部， 
LOGIN, 12 号， 1 9 - 22p. 

► X68000 新聞 

新着 ゲームの 紹介。 「ラグ一 ン」 「維新の 嵐」 「ル 一ンヮ 
― ス」。 そのほか ジェノサイドの CD レコーディング 風景 
や The File Professor の 解説。 —— 編集部， LOGIN, 12 号， 
130- 135pp. 

► 先取 リ おすすめ ゲーム 

7 月 中句 発売 予定の 「ラグ一 ン j を 紹介。 —— 編集部， 
テクノポリス， 7 月 号， 14- 15pp. 

► GAMING WORLD 

好評の く にお くん シリーズ 「ダウンタウン 熱血 物語」， 
アクション ハ° ズル ゲーム r パズ ニック」 「ス ライ ミヤ一」 
「タツ グ' 才ブ ■ ウォー」， 発売 予定の 「ユニオン」 「レ 
インフォ一 サ一」 「RYU 〜哭 きの 竜より〜」 を 紹介。 —— 
編集部， テクノポリス， 7 月 号， 18- 30pp. 
► 攻略お すすめ ゲーム 

第二次大戦の フランス 戦 を あっかった 陸戦 シ ミュレ 一 
シ ヨン ゲーム 「機甲 師団」 を 徹底 攻略。 —— 編集部， テ 
クノポ リ ス， 7 月 号， 56-57pp. 
► レモンち つ く WORLD 

発売 予定の 美少女 RPG 「ランス 2 〜反逆の 少女た ち 
〜」， 麻雀 ゲーム r びん びん 麻雀 ピーチ エンゼル」 ，力一 ド 
ゲーム r D0Kl DOKI Card Leaguej を 紹介。 —— 編集部， 
テクノポリス， 7 月 号， 72-79pp. 

► SLG の 夏が 来た ！! 

シミュレーション ゲーム 特集。 ポピュ ラスの 紹介 やそ 
の 原作者 ピ 一夕一 氏からの ありがたい お告げな ど。 —— 
編集部， P0PC0M, 7 月 号， 62-63pp. 

► WE ARE THE X68000 WORLD IN HOKKAIDO 

新着 ゲーム 「ラグ ーン _i 「P00LBAF ！」 「Vessel」 「サ 一ク j 
「ルー ン ワース _j 「レイン フ才一 サ一」 「ユニオン」 など 
とス プライ ト ツール 「ぴ くせる 君」 を 紹介。 —— 編集部， 
P0PC0M, 7 月 号， 68- 72pp. 
► ゲームが 才レを 呼んで いる ！ 

くにお くん シリーズ 「ダウンタウン 熱血 物語 j と 発売 
予定の ゲーム 「ウル ティ マ Vj の 攻略 法 を 解説。 —— 編集 
部， POPC0M, 7 月 号， 82-90pp. 
>>ノ、°ズ_1レ0£ノ\- ト ゾ レ 

新着 パズル ゲーム 「パズ ニック」 を 紹介して いる。 —— 
さすらいの パズ ラ一， P0PC0M, 7 月 号， 92- 93pp. 
► ミ ュ一 ジック パビリ オン 

映画 「香港 パラダイス」 の 主題歌 「無敵の ビ一 ナス」 

(GO-BANG'S) の ミュージック プログラム。 —— 編集 
部, P0PC0M, 7 月 号, 176- 179pp. 
>キ ミの X68000 を 護れ ！ 

コンピュータ ウィル スの 基礎知識 ほ か， X68000 の IPL, 


SRAM 常駐 型 ウィルス に対して 有効な ワクチン ソフ ト を 
誌上 公開。 —— G0RRY, マイコン BAS に Magazine, 7 月 
号， 67-73pp. 
► 誌上 公開 質問 状 

X-BAS にの 画像 フォーマット 「GL3 」 の 解説 や， カラ一 
イメージ ユニット 「CZ- 6VT I 」 の 機能 紹介。 そのほか 
Communication PRO- 68K で AT モデム は 使える か？ など 

の 質問に 答えて いる。 —— 多 田 太郎， マイコン bask; 

Magazine, 7 月 号， 90p. 


トを 当てる。 マウス 專用， 

、野 正 明， マイコン bask; 


画面に 隠れた アル フ： 
文字 さがし ゲーム。 - 
Magazine, 7 月ち， 1 66-! 67pp. 
► PYRAMID BREAK 

ビラ ミ ッ ド 型に つまれた 5 種類の ブロック を 落とさず 
に 取って いく。 山く ずし ゲーム。 —— 萬 道 賢 治， マイ コ 
ン BASIC Magazine, 7 月 号， 168-1 70pp. 


「グラナダ j について， 4 人の ライ 
一 編集部， マイコン， 7 月 号， 194 


ウルフ 'チームの 
タ一 の 意見 を 聞く。 
-195pp. 

► スク リーン エディ タ EDX 

Human68k と OS- 9/X68000 上で 共通の 操作 環境 を 提供 
する スク リーン エディ 夕。 いわば ED.X の 機能 強化 版で あ 
る。 —— 村 田 誠， ASCII, 7 月 号， 335-338pp. 

► AV STRASSE 

PDS の グラフ ィ ック エディタ， MFGED を 紹介。 高機能で 
はない が 瞬時に 立ち上がる 小回りの 良さが 身上。 —— 仲 
田 津弘， ASCII, 7 月 号， 353-356pp. 

► NEWBAT.X 

以前 発表され た BATKEY.X の バ一ジ ヨン アツ ブ版。 ノくッ 
チ ファイルの 機能 を 拡張して くれる。 —— 牛 島 健 雄， 1/ 
0， 7 月 号， 198-202 卯, 
► 迷路 エディ タ 

最大 511X511 の マス 目に マウスで 給 を 描く と， それ を 
正解と して 迷路 を 作って くれる という もの。 —— 力 バウ 
シ 2 世， I/O, 7 月 号， 189- 197pp. 

ポ ケコン 

PC-E5D0 
►TURBO RUN 

ドライ ビング ゲーム。 一 
Magazine, 7 月 号, 1 75p. 

► DRAGON BUSTERD 

ドラゴン バス 夕一 こと ク 【 
を やっつける。 アクション メ 


妄高周 作， 


-ブス を 操作して ドラ 
-ム。 —— 広 鹿 太一， 


I ン BASIC Magazine, 7 月 号， 176-1 77pp. 



エッシャーからの 贈り物 

エッシャーの 描いた 数々 の 作品 を， 
CG で 表現した。 同じ 内容の ビデオ も 
発売され ており， そちらの ほうが メ 
インの よう だ。 作品の 質と して は 今 
ひとつの 感が あるが， ビデオで 見る 
とまた 違った 味わいだろう。 エツ シ 
ヤーの 驅し絵 を CG に しちやおう と 
いう 発想 は なかなか よい。 （K) 
野 崎 昭弘著 小学館 
S03(230)5442 B5 判 47 ページ 
1,680 円 



人 は 「無意識」 の 世界で 何 をして いるか 

無意識の 世界。 カツ コ よくいう と， サブ リ ミナ 
ル とか 潜在意識と かとなる。 本能 や 反射な ど， と 
にかく， 人間の ほ と ん どの 活動 は 意識に 現れない 
ところで 行われて いる。 自分 は 意志に 基づいての 
み 行動して いると 思って いる 人， これ を 読んで 謙 
虚 になり なさし、。 PHP く さいと 二ろ がわず かに あ 
るが， 丁寧な 語り口で 脳と 無意識と 行動の 話を紹 
介してい る。 専門的な 内容 は ほとんどない。 わか 
らな いこ と はわから ない と している の も 善良。 （K) 
千 葉 康則著 PHP 研究所 
803(239)6221 B6 判 203 ページ 1,000 円 
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X68000 の アセンブラで 乱数 発 
生の プログラム を 組 も う と 思う 
のです が， 乱数 発生の 原理が わ 
からず 困って います。 乱数 発生の 原理 （乱 
数 は 1 ロング ワードの 整数） はどうな つて 
いるので しょうか？ 徳島県 森 上 晶仁 
一般に 乱数 は 線形 合同 法 と 呼ば 
れる 方法で 作られて います。 こ 
れは ある 式に 値 を 代入して 計算 
によって 乱数 を 先 成す る 方法で， 詳しい 説 
明が 1988 年 8 月 号に 紹介され て いますから 
興味の ある 方 は そちら を どうぞ。 

と こ ろで， X68000 に は 乱数 を 生成す るた 
めの ファンクション コールが 用意 されて い 
ますから， それ を 利用す る ことにして 使い 
方 を 説明し ま しょう。 

まず， この ファンクション コール は FLO 
ATn.X を 組み込む こ と によって 使え る よ 
うになる ものです。 乱数 発生 部の コール 番 
号 は $ FE0E となって いますので ァ セン：?' 
ラで 書く なら， 

dew $FE0E 
もしくは， FEFUNC.H を インクルードし 
て， 

FPACK RAND 
(戻り 値 は dO.w) 
という 具合に 使う こ とに なり ます。 
また， 乱数 系列の 初期化に は， 
dew SFE0D 
FPACK SRAND 
(引数 は dO.w) 
とします。 内容 は BASIC の RAND( )， 
SRAND( ) と 変わらないと 思います （たぶ 
ん）。 

ここで 得る こと のでき る 乱数の 値の 範囲 
は， 0 から 32767 と 森 上さん の 希望 と は 違 う 
ものです 力、 实 際に は 32 ビットの 乱数 を必 
要と される こと は 稀 だと 思います し， もし 
必要な とき はこ の 方法で 得た 乱数に ビッ ト 
シフトな どの 加工 をして から， さらに 乱数 
を 加える と 力、 工夫 次第で どうに でもなる 
でしよう。 

編集 室の 皆様 こんにちは。 僕 は 
2 年た つても ろく に プログラム 
の 組めない 大バカ 野郎です。 6 



月 号の 付録の ディスク はとても よかった で 
す。 大事に 使わせて もらって います。 僕 は 
前から CG を やって みたい と 思って いま し 
た。 だから ANGEL が 動く の を 楽しみにし 
ていたの です。 

い ざ 解凍 してみ てコ マン ド モー ドで 
"ANGEL" と 入力して みると， r 主記憶が 
足りません」 と 出て きま した。 ASK68K を は 
ずして みなさい と 書いて あつたので， 自分 
なり に はずして みま したが 同じ メッセージ 
しかで てきません。 もう 一度 ASK68K を は 
ずす ところから できるだけ 詳しく 書いて く 
ださい。 機種 は X68000ACE, Human68k 
Ver.1.01, メインメモリ は 1 M バイトです。 
愛知県 藤 田 聡 
向 じ 内容の 質問が ほかに も 何 通 
か 送られて き ま したが， 藤 田 さ 
んの ハガキ が一 番 最初に 送られ 


てきました （往復 ハガキ は 使わないで くだ 
さいね）。 とにかく X68000 という マシン は 
メ モ リ を大 ill に 必要 とする マシ ン です。 標 
準で 1M バイ 卜 しか 稍んで いない マシン を 
使って いる 力-は， BASIC から 子 プロセス を 
実行す る こ とも ままならない でしよう。 

普通に 考えれば， メモリ を 増やす にはパ 
ソコ ンショ ップ にいって 增設 メモリ を 買つ 
てこな く てはいけ ません 力 ? ， と り あえず 使 
う こ とのない デ バイ ス ドライバ、 を 組み込ま 
ないよう にして メモリ の 空き 容 i を 増やす 
こ と も 可能です。 質 I^KE 話に よ ると 藤 田 さ 
んと 同様の ケースで は ほ と ん どが ビジ ユア 
ル シェルから 起動 し た ための メモリ 不足で 
した。 この あたりの 話 は 先月 号で も 触れら 
れ ていました が， もう 少し 詳しく 話し まし 

よ ラ o 

Human68k は 起動 し た ド ライブに 存在 
す る CON FIG.S YS の內容 に 従って デバ ィ 
ス ドライバの 組み込み を 行います。 つまり 
ASK68K などの デ バイ ス ドライバ を 組み 
込まない という こと は， CONFIG.SYS の 内 
容を 変更す る ことに ほかな りません。 それ 
に は エディタ， ワープロ， または CUSTOM. 
X のどれ か を 使う ことになります 力 5 ， ここ 
では エディ タを 使って 変更す る としまし よ 

う。 まず， 


ED A ： ¥CONFIG.SYS 
と して COFNIG.SYS を エディ タに 読み込 
みます。 こ の 場合 は ED.X が パスの 通つ てい 
る ディレクトリ にあり， CONFIG.SYS が ド 
ライブ A の ルート ディ レク ト リ上 にある も 
のと 考えて います。 画面の どこかに， 

DEVICE 二 ¥SYS¥ASK68K.SYS-- - 
といった 行が ある はずです から， それ を 

* DEVICE = ¥SYS¥ASK68K.SYS- • 
と 先頭に * を揷 入し ます （* をつ ける と 注 
釈行 扱いと なる）。 こうしてから ESC'E で 
ファイル を セーブ し て エディ タ を 終了 さ せ 
ます。 これで ASK68K を 組み込まない シス 
テムの 完成です （注 ： リセット して 再起動 
しな く てはいけ ません）。 

ほかに も 登録した く ない デバ ィ ス ドライ 
バ があった ら， 同様の 変更 をす る こ とで 組 
み 込ま ない よ うにす る こ とがで き ます。 プ 
リ ン タ ド ライ バゃ PCM ドライバ-も と り あ 
えず いらない でしよ う し， 間違っても RAM 
ディスク を 設定して はいけ ません。 
また， Human68k Ver.2.0 などに は， 

OPMDRV.X 

HISTORY.X 

FLOATn.X 

IOCS.X 

など， 実行可能 ファイルの くせに デバイス 
ドライバと して 登録で き る ものが あ り ます 
(このうち， 必ず 設定し なければ ならない 
の は FLOATn.X のみです）。 FM 音源 を 使 
うなら OPMDRV.X をデ バイ ス ドライバと 
して 登録す るた めに， 

DEVICE 二 OPMDRV.X 
と 書く こと になって います 力、 そうしな く 
とも コマ ン ドモ一 ド から， 

A ： ¥SYS¥OPMDRV 
とすれば， FM 音源 を 使う ことができ るし， 

A ： ¥SYS¥OPMDRV OFF 
とすれば， いつでも FM 音源 を 使わない よ 
うにす る ことができます （使えなくなる だ 
けで 空き メモリ が 増える わけで はない）。 

ですから FM 音源 を 使う こ とが 滅多にな 
いのなら， OPMDRV.X を 組み込まな いよ 
うにした ほうがいい でしよう （標準 1M バ 
ィ トの方 は 特に）。 OPMDRV.X を 使用す る 


1SR Oh! X 1990.8. 
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ソ フ ト を 起! 5 力 したと き は， エラ一 （SFEOD) 
が 発生し ますから， そしたら OPMDRV と 
コマンド モ一 ド から 入力 すれば いいのです。 
こうして おけば， OPMDRV.X を 使わない 
場合 は 通常 87000 バイ ト， コマンド モード か 
ら登録 した 場^も， わずかで すが 3000 バイ 
ト ほど 空き 容: k が 多くなります。 また 実行 
速度 も 割り込みが 発生し ない 分 だけ， いく 
らか 上がり ます。 

ま た IOCS.X を 組み込ん でい る 人 も メモ 
リ 力 f 狭い と 感じる よう だつ た ら はずして お 
くこと をす すめて おきます。 スクロールの 
高速 化な ど あ れば fS 利です 力、 なくても 動 
く ん だか ら我慢 しましょう。 また， FILES 
や BUFFERS の 最初の 数字 も' J 、さ くす ると 
多少 は メ モ リ 消^が 仰 えられます。 デ イス 
ク アクセスが 遅くな つたり， 同時に 扱う フ 
ァ ィ ル 数に 制限が 出ます が 「背に 腹 は 代え 
られぬ j つて やつです ね。 

もちろん， このような 操作 も， ビジ ユア 
ル シェルで 起動す ると 台な しです。 真っ先 
に コマンド シェ ルで 起動す る システム ディ 
スクを 作って ください。 方法 は 各 機種の 取 
极 説明書 第 3 部 「よ り 高度な 使い方」 の 3 
^ r デスクトップ を 使わない 操作」 の 4 項 
「起觔 時に コマンド モードに 入る に は _j を 
参照して く ださい。 

パソ コ ンの 画面 を ビデオに 録ろ 
う と, 思い， X68000 の カラ一 ィメ 
ージ ュニッ トを 買った のです か'， 
市販の ソフト ゥヱァ を ビデオ に録 ると きに， 
コンピュータの 画面 モー ドを スーパー ィ ン 
ポーズす ると 黒が 透 けて テレ ビ 番組が 映 つ 
てし まいます。 VCUT を 実行し よ うとして 
も 市販 ソフ ト なので 無理です ので どう しょ 
う もありません。 どうにか テレビ 画面 を 力 
ッ 卜する 方法 はないで しょ うか。 

静岡県 石 井 孝 
スーパ一 ィ ンボ一 ズの 状態で な 
いと ビデオ 録画で きないと いう 
制約が な ければ なんで もない こ 



となので す 力、 どんなに 考えても スーパ一 
ィ ン ポーズ させない と 録画で きないの は 仕 
様 上， 変更す る こと は 無理 だ と 判断で き ま 
す。 


問題点 は スーパ一 ィ ン ポーズに あるので 
はな く ， 黒色が 透明 扱いされ て テレビ ff 机 
が 映って し まう こと なんです。 

という こと は， もし チャンネル を あわせ 
た と き に 画面 全体が 真っ黒な 放送が あ る と 
して， そこで ス一 パー インポ一 ズ したら ど 
うなる か。 …一 そうです ね， コンピュータ 
画面の 黒 （透明 色） の 部分に ビデオ 信号の 
！ぉ が 入って， う ま く コンピュータ 画面が そ 
のま ま録函 でき る わけです。 

ところ 力、 そんな 放送が ある わけがない 
ので， どうやって 黒色の 画像 を 乎に 人れ る 
かが 問題と なって きます。 しかも， それ を 
.ioj して コンピュータ 画面 を 見る のです か ら ， 
ノイズの 多い ビデオ 信^だ と 録ー したと き 
に圃 像が 乱れて 兑 にく いか も しれない ので， 
でき る だけ 安定した も の を 探す こ と にな り 
ます。 

私の 知ってい る もので はセ ガマ一 ク III や 
メガ ドライ ブ， PC エンジンな どの ゲーム 機 

の カセット を 入れずに 范源を 入れる と， ぉ 

つ 黒の! ■ 面が 流れた よ う に,; ヒ惊 しています。 

ただ し， これら は 正確に は ビデオ で 使つ て 
い る ビデオ 信号 と は 微妙に 異な る 場合が あ 

るので， もしかしたら [nj 期が ずれたり ノィ 
ズが 出 る 可能性 もあります。 結 ^は 手持ち 
の ビデオ 機^ と の 相性 次 35 です ので 注意 し 
て く ださ い （録 側の ビデオ デ ッ キ に TBC 
機能が ある 場 介 は TBC を ON/OFF して 相 
性 を 調べて く ださい）。 

また， 2 台 以上の ビデオデッキが ある 場 
^, ほとんどの ビデオデッキが 外部 入力に 
し て 画像 を 入力 し な ければ， 圃像 出力 側に 
は 真っ黒 （灰色？） な 映像信号が 流れる と 
忍い ます。 それらの 出力 を カラ一 ィ メ一ジ 
ュニッ 卜の ビデオ 入力に つなげて おいて ス 
—パー インポ一 ズす れば， う ま く 録画で き 
るで しょ う。 

な お， 近 1:1 発売が 予^ されて いる ビデオ 
ボード （カラ一 ィメ一 ジュニ ッ ト の録顾 # 
川 版， イメージ 取り込み 機能 はない） では 
内部に ビデオ 信^ 発^機 を恃っ ている ので 
このよ う な 面倒な 操作 は 必要な く なった よ 
ラ です。 すでに カラ 一イメージ ユニット を 
お持ち な ら 特 に 必要 ない と 忍 いますが。 



Oh!X1 988 年 9 月 号の turbo 
RAY TRACER が 動き ません 。リ 
ス トを 同封し ますので， おかし 
ころが あれば 教えて く ださい。 

北海道 村 松 良彦 
村 松さん の 質問 は 便箋 2 枚に わ 
たる 長い ものだった ので， K 問 
を简略 化させて もらい ま した。 


ところで， 送られて き た リストと ^fU| の 内 
'き、 " 判 断す ると， こちら の 説明 不足の た 
め 動作 し ていな い 可能性 も ありま すので， 
一応 補足 説 I リ 1 させて もらいます。 

記事で は リスト 6 から リスト 9 が データ 
の 例と して^ 攸 されて いますよ ね。 これら 
の データ はリ ス 卜 3 の データ セッ トプ ログ 
ラムに マージして 侦 うように なって いるの 
です 力、 そのこと が 記事の 中で 触れられて 
いません。 た と え ば， リスト 6 の 例 1 が 
「EXAMPLElj と して 保存して あるの 
なら， リスト 3 を ロードした あとに 絞け て， 

MERGE"EXAMPLE1" 
のように する のです。 RUN すると， 

INPUT FILE NAME ： 
と 表示され ます 力、 それに は リタ一 ンキ一 
を 押す だけで 結構です。 

これで 駄ほ なら プログラムに 入力 ミ スが 
ある ものと 忍 われます。 （影 山 裕昭） 


質問に お答えし ます 

日ごろ 疑問に 思って いる 二と， どんな 二 
とで も 結構です 。どんどん お便り く ださい。 
難問， 奇問， 編集 室が 総力 を 上げて お答え 
いたします。 ただし， お寄せい ただいて い 
る ものの 中には， マニュアル を 読めば すぐ 
に 回答が 得られる よ うな もの も 多々 ありま 
す。 最低限， マニュアル は 熟読して おき ま 
しょう。 質問 はなるべく 具体的に 機種 名， 
システム 構成， 必要なら 図 も 入れて こと 細 
かに 害いて く ださい。 また， 返信用 切手 同封 
の 質問 をよ く 受けます が， 原則として， 質 
問 に は 本誌 上で お答えす る ことにな つてい 
ますので ご了承く ださい。 なお. 質問の 内 
容 について， 直接 問い合わせる 二と も あり 
ますので， 犟話 番号 も 明記して くださ いね。 
宛先 ： 〒108 東京都 港 区 高 輪 2- 19-13 

NS 高 輪 ビル 
ソフ ト バンク 株式会社 出版部 
r Oh! X 質問 箱」 係 
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一 FROM READERS TO THE EDITOR— 

もうす でに， 外 は 夏 真っ盛り かと 思う ほ の だが 調子が 悪い のか， なんか 暑い。 仕 
どの 暑さ。 でも， 編集部の 中 は クーラ一 事なん かで きな一 い。 という わけに もい 
が 効いて いるから すずしい， •••••• はずな かず， しかたなく 働く のであった。 


二 キアに 生きた 者の 血を引一 てると 力、。 

大島 貴 成 （け) 栃木県 
実はです ね一， あの ゲームに は r なるべく 
高い ところから 落とした ほうが 点が 高 いん 

やで一 攻！ ^！」 というものがあるので すよ。 
気づいた 人 もい るよ うです が。 
♦Yet Another Column は 面白かった。 ブロ ックが 
くずれる 音が 「ケセ ランパ サ ラン j と 聞こえて 
しまう の は 僕 だけだろう 力、。 そして， この ゲ一 
ムを 「ケセ ランパ サ ラン」 と 呼んで いる。 友達 
にお かしい といわれ たが， なにがなんでも 「ケ 
セ ランパ サ ラン」 と 呼んで いる。 

奥 村 真 明 （17) 埼玉県 
僕 も 自分の イス を 「ギ シギシ くん」 と 呼ん 
でかわい がって います。 また， その 友達に 
は 時計の 「コ チコ チ くん」 というの がい ま 
す。 

♦ やられて しまった。 かねてから 作ろうと 思つ 
ていた 「この 木なん の 木」。 日立 社員の この 私が 
作ろうと したのに 会社が 忙しくて …… 3 P.S. 習 
志 野 工場のお 昼に はか かりません。 さみしい な 
あ。 ほかで は 確かに かかる ところ も あるのに。 
ところで， 一般人に は 「この 木なん の 木」 が 日 
立の 社歌 だと 思って いる 人が いるよう だが， こ 
れは 社歌で はあり ません。 社歌 は 別にあります。 
念のため。 藤 井 実 （19) 千葉県 

アンケート ハガキ を 読んで いても 「この 木 

なんの 木」 がよ かった というの が 予想外に 
(？) 多く てび つ くりし ま した。 別に 「よ 

かった j というの が 予想外な ので はなく 数 

が 本当に 多く て。 
♦Oh!X を 買い はじめて 7, 8 力 月。 そろそろ 内容 
の ペースに もつ いていけ るよ うにな り ま した。 
最初 は 内容に ついてい けず （突然 OPMA だと か 
鲁 いてあった ので） とても 困り， なんて 不親切 
な 本なん だろう と 思い ま したが 私 も いいかげん 
な もので， いまでは もっと いろんな ツール 載せ 
ろ一 と 心の中で は 思って います。 これから もい 
ろい ろな プログラム を 載せて ください。 次回の 
付録 ディスクが 近いうちに ある こと を 願って お 
り ます。 では， さようなら。 

小 田 典央 （19) 静岡県 

まあ， 人間って そ ういう もんです よ。 



♦ 本屋で 「Oh!X」 を 手に したと き， やっと デ イス 
ク 付録が ついた かと 思った。 レジで 「780 円です」 
と いわれて 700 円し か 持って いなかった 僕はス 
クー 夕 一をとば して 80 円 を 取りに 戻った。 ディ 
スクを 立ち上げて 苦労 し た だけの 二 と は あ つ た 
と 思った。 能 美 和 具 （19) 熊本県 

すいません ねえ。 しかし， 予告で 780 円に な 
ります と 断って あつたと は 思 う ん です が。 
5 月 号 は 立ち読み も しなかった のかな。 
♦ 今月 号 は 付録つ きのた めか 異常に 薄い ！ と 
思って 購入したら 「Oh!PC」 ではなく 「0h!Xj で 
した。 貴誌の 迫力 （？） ある 誌面に 洗脳され 我 
が 家 配備 第 I 号 は PC -286 シリーズの ハズが 
X68000PROII になり ま した。 今後の ご 発展 を 祈 
ります （期待して ます ！ ）。 

坂 本 愼太郎 (29) 東京都 
やった， 偶然と はいえ 読者 力 f 増えた。 しか 
し， Oh!PC の ほうで ひと り 減った のかな。 同 
じ 会社の 雑誌た' からな あ。 
♦ 半年に I 回 ぐらい は ディスク をつ けても バチ 
は 当たらな いと 思う。 朝野 貴敦 （17) 滋賀県 
いや， バチが 当たって 倒れる 人が 統 出して 
本が 出な く なる よ うな 気がします。 

♦ 3 週間に 1 度ぐ らい ディスクつ きにして ほし 
い。 野 田 佳 照 （16) 愛知県 

？?? ??????? 
♦ 今回の ディスク は 僕の 人生に 常駐した。 

中島 潤史 （15) 埼玉県 

^く ワクチン を 使って 頭の 中 を 治 娘し ない 

と ボロボ 口の 入 生に なって しまう かも （ど 

ういう 意味なん だ)。 
令 創刊 8 周年なん です ね。 ちなみに 私の X68000 
PRO は I 歳です。 だから， 誕生日 （買った 日 だよ） 
に は IM バイ ト增設 してやり ま した。 

山 田 雅宏 （18) 岐阜県 

この プレゼント で 幸せ になれ るの は X68000 

か， あるいは 本人 か？ たぶん 両方と もに 

でしよう ね。 

♦ 6 月 は 創刊 8 周年 記念 だと いう こと を 知って 
自分の 誕生日 も 6 月な ので うれしかった。 


佐 藤 直 人 （II) 神奈川県 

実は 編集部の e.o. さん も 6 y^ に 誕生日 を^ 

えたので， みんなで ケーキ を 食べました。 
ひさびさの ケーキ はおい しかった な あ。 
命 今回の よ う な ディスク 配布が 不可能で あれば， 
ダン プリ ス ト を 圧縮した 形で 載せても らいたい。 
入力が 楽で ある。 塩 谷 隆治 （31) 広島県 
そうです 力'。 じゃあ， 来月から リスト を 1 
文字 = 0 . 1mm ぐらいの 大きさに 圧縮して 敝 
せます ので， ^さん IU 眼^ を 川 意して 侍つ 
てて ください （冗 f 炎)。 
♦ いま Yet Another Column に はま つてい る。 最初 
の 頃 は 2 時間ぐ らい 座り っぱなしだった 力、 い 
まで は 自分の 力量が わかって し ま つて か， 2 回 
ぐらいで やめて しまう。 編集部に は 4 万点 を こ 
す つわものが いるそう た' が， どんな 手 を 使って 
いるので しょう 力、。 正当な やり方で 取れる はず 
はない の だから， と 思う。 柴崎 誠 （17) 福島県 
正当な やり方で すよ 一。 どんな やり方 かと 
いう と …… 。 

♦ 編集部での 40, 860 点と ゆ一 の は 信じられない。 
おそらく， 「必殺！ ESC キーで 止めれば どこに 
落とせば いいかわ かる じ やない か 攻撃！」 を 使 
つたの だろ一 と 思う。 ぢ やなければ， 古代 フエ 
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♦ もっと 本 を 厚く して 5 月 号に 載って いた X680 
00 の 変な デモみ たいの をた く さん 載せても らい 
たい。 望月 伸 幸 （17) 静岡県 

変な デモと いうの は ひょっとして （で） の 
ショ一 ト プロば 一て いに 出て いた 例の ァレ 
のこと でしよう 力'。 本が 厚く なって ああい 
うのば つかり 敝 つていたら とてつもなく 恐 

ろしい よ うな 気がします 力 ^ 
♦ う 一ん， なに か 押し入れの 中で カサカサ 音が 
するな あ …… ， と 思って 押し入れ 開けて ゴソゴ 

ソ やって いたら， 「ゲ ッ！ 」， 思って いたと おり 
ゴ， キ， ブ， りと ご 対面して しまった。 予想し 
ていた ことと はいえ， やっぱり 気持ち 悪い。 と， 
£1 躇 していたら フ ト ンの 中に 逃げ込まれて しま 
つた。 おそらく， まだ 中に いると 思われます。 
田舎に いた 頃 は 東京 近辺よ り は 湿気が 少な かつ 
たせい か， ほとんど ゴキブリ は 見た ことが なか 
つたので すが …… 。 ゴキブリ を 見かけた せいで， 
「ああ， 俺 も 関東に 住んで いるんだ な 一」 と 妙 
に 感激して しまった。 力、 やっぱり ィャ だな一。 
でも， 早めに やっつけん といかん な。 うん。 

ェ藤 隆 (20) 埼玉県 
ゴキブリ の もっとも 恐ろしい ところと は 
…… 。 それ はや はり， 叩き殺 そ う と した ら 
顔に 向かって バタ バタ バタと 飛んで く ると 
いうと ころでしょう。 あの 瞬間の こわさ と 
きたら こ の 世で 1 番 じゃあな いかと 思つ た 
り します。 

♦ 僕の 友達が 考えた ' 'パソコンと カツ丼 を 手に 
入れる 方法'' 。 

1) 展示 パソコン を 持って 逃げる 

2) 逃げる 途中に 隠れて いる 友達に パソコン を 
渡す 

3) わざと 警察に 捕まる 

4) 黙秘権 を 使う 

5) しばら く すると 警察が カツ丼 を く れる 

6) もう ちょっと すると 釈放され る 

二れ で パソコンが 手に入り カツ丼 も 食える。 
すごい ！ 小川 伸一 郎 （15) 京都府 

いや一， すごいで すね。 15 歳 （？） にして 
こ の 頭脳。 編^部 一同 思わず 感心 してし ま 
いました。 まさに 完全犯罪で すね。 ひよ つ 
として ノ 一べ ル赏- もらえる かも。 どうもお 
めでとう ございます。 
♦X68000 も 10 万 台 を こえた ような ので， そろ そ 
ろ マニア 以外に も 売る こと を 考えたら どう だろ 
う。 案と して は 自己 診断 機能の 高度 化。 たとえ 
ば， まず コンセント を 入れる と 周辺機器 を チェ 
ック する。 ディスプレイ ゃキ一 ボード， マウス 
が 接続され ていないと， 「私の 顔 をつ けて」 とか 
「私の ねずみ は どこ」 と 話して 誰でも 接続で き 
るよう にす る。 笠 井 康彦 (23) 神奈川県 
すると， 接続 を 間違えたり すると 「そこ じ 
やない わよ」 と 力'， スィッチ を 切ろうと す 
ると r やめて」 とかし やべ るんだろう 力'。 
あ 一， 気持ち 悪い。 
♦PC- 3801 と 同じ く らい 普及して いる ビジネス 
パソ コ ン である と いって X68000 を 買って も ら 
つたのに 例の ウィルス 事件に よ つてう そが ばれ 



た。 森 下 剛 （14) 京都府 

そんなす ぐに ばれる ような う そ を …… 。 
♦ 最近， アクション ゲ一ム や 口一 ル ブレイン グ 
ゲームに 興味が わかなく なった。 どうして だろ 
う。 中 井 卓 （18) 大阪府 

どうしてだろう。 きっと 大人に なつたん だ 
よ。 

♦ 涙の 浪人 生活に 入って から 小遣い をし 000 円 

に 減らされて しまった e しょうがな いので 弁当 

を 作って もらえなかった 日に 食事 をぬ いて 300 
円 ほど ひねりだし， やっと Oh!X と 好きな バイク 
の 雑誌 を 買って いる 有り様。 なんとも 情けない 
二と であります。 しかたないです けどね。 最近 
は ゲ一厶 も あんまりして いなかつ たので （とい 
うより， 「これ！」 と 思う のがなかった） ポビュ 
ラス を 知った とき， はまって しまい そうで こわ 
いと 思いながら 金がないので さみし く 思って お 
りました。 そこに この プレゼント。 僕に ポピュ 
ラス を く れ一。 Oh!X を 買い 始めて 7 年 目。 小学生 
だった 僕 もい ま は 浪人生， なんかす ごい もの を 
感じるな あ一。 安陪 亘 （18) 三重県 

うう つ， なんて 情けない。 ごはん を 抜いて 
その 浮いた お金で なに か を 買う というの は 
よく ある 話です 力す， 体 を こわさない 程度に 
しましょう。 でも， そうかといって ポピュ 
ラス を あげる わけに はいかない。 
♦ ふと 思った。 フ アジ イコン ピュー 夕 内臓 （ぢ 
やなくて 内蔵） の カメラで 撮った 写真 は どのよ 
う になる のか。 

fuzzy (形) 「中略」 2. [写真が] ぼやけた (blur 
red) —シニア 英和辞典 4 訂 版よ り 一 

大村 直 人 （17) 北海道 

なるほど。 

♦ 暑さが 齩 しくな つてき ているな か， 部屋に 閉 
じ 二 も りっぱな しだと 頭が どうにかな りそうで 
す。 魅赏に クーラー もっけて ください。 

荻久保 雅道 （14) 静岡県 
僕 も クーラ一 欲しい。 
♦ 以前， 続けて 4 回 足 を 運んだ 映画の サントラ 
盤 を ステレオ を 持って いないのに 買って しまつ 
て， その レコード のために ステレオ を 買った こ 
とが ありました， 今月 号の 付録の ディスク を 見 
て ふと 思い出して しまい ま した。 


三 原 克之 (36) 福岡県 
そ う いえば， 僕 も CD ラジカセ しか 持って な 
いのに レ 一ザ一 ディ スク のソフ トゃ レコ一 
ドを 持って いる。 
♦X68000 が 10 万 台 前後 だそう です が， もし 個人 
でソフ ト ハウス を 開業した と して I パ一 セン ト 
以上の 人が （通信販売で） ソフト を 購入 すれば 
経営が 成り立つ と 思います。 「私 はやって みた 
い ！ j と 思って いる 人 はかなり いるので はない 
でしよう 力、。 ですから， ソフト ハウス 経営に つ 
いての 特集 をお 願いし ます。 特に， ダビング ェ 
場の メ一 力一 名と 連絡先 やその 手数料， パッケ 
—ジの 単価と 侬頼 数量な ど。 この 特集 をす る 二 
とに より， X68000 ユーザーの 中から ソフト ハウ 
スを 開業す る 人が 多く 出る— ソフ 卜が 増える— 
X68000 購入者が 増 え る— 0h!X 購入者が 増え 
る ！ 高久 裕明 （29) 東京都 

やはり， 問題 は その 個人が 作った ソフトが 
市販 ソフ ト と して 受け入れられる ような レ 
ベルに 達して いるか どうかでしょう。 つま 
ら なければ， やっぱり 全然 売れないだろう 
し， 面白ければ 販売しょう という 話 は どこ 
かから 来る でしよ う 力 'ら。 
♦ANGEL の 人体 モデル はどう して 女の人な ので 
すか。 竹 永 昌伸 （16) 兵庫県 

うつ， それだけ は 問かないで。 じゃなくて, 
ただ 単に 男 だ と 気持ち 悪い か らじゃ な いで 
しょうか。 

令 アン ケ一 トハガ キの何 パー セン 卜が 読まれて 
いるの だろう か。 読まれなければ なに を 害いて 
も 出さない のと 同じ だ もんな …… 。 

小 杉 雅信 (21) 愛知県 
全部 読んで いるに 決まって いる じ やないで 
すか。 この コーナー や ハミ ダシ つてい うの 
は アンケート ハガキ によって 成り立つ てい 
るんで すから。 だから， 白紙と かで なくな 
んか 面白い こ と を: t いて 出して く ださい。 
スタッフの 人なん かも く るた びに ハガキ を 
読んで ますよ。 
♦ いつも Oh!X の 記事 を 見て， すごく うらやまし 
くなります。 なぜかと いえば， SHIFT BREAK と 
か microOdyssey とかみた いに 自 分の 考 え を 自由 
に （多少 は 制限が あるで しょうが） 害け て， ま 
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♦ 初の フロッピーディスクの 付録， 年寄りに は 
最高の ォマケ でした。 長い リスト を 打ち込む こ 
と は 体力が 持ちません。 最近 は リスト を 見る だ 
けで あきらめ ていた ものでした。 年寄りの ため 
にも これから もとき どき 入れて ほしいと 思い ま 

す。 小 池 清 (42) 滋賀県 

年寄り という ほ ど の 年で もない と 思 う んで 
すが。 まあ， 長い リス 卜 を 打ち込む のって 
けつ こ う 体力が 必要です もんね。 
令 愛読者 年間 モニ タ の 応募者が 欠員 という の は， 
とても 残念です。 読者の 皆さんが どうせ なれな 
いだろうと 敬遠して いるの か， 本当に 参加意識 
が 薄れて いるの か はわ かり ません が， 7 名と い 
うのに は 驚きです。 私 は 第 I 期の モニタ を させ 
ていた だいた ので 前者の ほうです が， モニタ 経 
験の ある 者で ももう一 度で きる ものなら ぜひ や 
りたい ところ です。 た ぷ ん あの 記事に 刺激 さ れ 
てい ま では かな り の 数の 応募が あ ると 思います 
が …… 。 紺 谷 憲児 (22) 大阪府 

別に一 度 やった から といって， キ問 モニタ 
が 二度と でき ない という こと は あ り ません 
から， 経験者の 方 もどん どん S 錄 してきて 
ください。 

♦ | 年ぶり に Xlturbo と 再会した。 力く， 2, 3 回スぺ 
—スキー を 叩く と スペース キーが 死んだ。 二う 
なると ほとんどの ゲームが できない。 しょうが 
ない ので ヮ一 プロと して 無理に 使って いた。 で 
もこれ では 面白くな いので， 近くの 電器 屋に修 
理に 出したら キーの スィッチと カール コー ドの 
交換で I 万円 以上 もした。 おかげで 翌日の ビジ 
ネス ショウに 行け なくなった。 しかもで ある。 
スーパ一 大戦 略 を やって いて 気がつい たの だが， 
HELP キーが 死んで いる。 ど一 しょう 。あんまり 
使う キ一 でない だけに 悩んで しまう。 

加 藤 健 二 （18) 埼玉県 

まさに r —難 去って， また 一難」。 
♦ やつば り X68000 はいいで すね。 あつ， そうい 
えば 4 月の いくんち だった か 忘れ ましたが， 夜, 
MOTOS を 立ち上げた らいつ もの オープニング 
の 曲と 違う 曲が 流れたん です。 あれ は， なんだ 
つたんで し よ う。 野 口 智広 （け） 神奈川県 

さあ， なんだ つたんで しょ う。 
♦ バット モー ビル 届きました。 こんな 凄い プレ 
ゼント 生まれて 初めてです （笑)。 とりあえず デ 
イス プレイの 上に 飾って あります。 暇になる と 
走らせて みたり しています 力 S 傍から 見る とち 
よつ と あぶない やつに 見える かも （かも じ やな 
いって）。 松久 孝 治 （20) 岐阜県 

走らせる ときに 「ブ ーン， ブー ン j と 力' い 

つて やる と， なかなか いい かも しれない （な 

にが いいのやら ）。 

♦ はじめまして。 僕 は X68000 を 買って （もらつ 
て） I 年と 少した ちました。 買って I 力 月 ほど 
たつてから 今まで， BAS に を 興味 だけで 学んで 
きました。 き 分で は なかなか 進歩した と 思って, 
そろそろ 高 レベルの 雑誌 を 購入し よ う と 思い 
Oh!X を 買う にいた つたので す。 力；！ 内容 を 見 
たと たん， 全身の 血が 凍った かと 思う ほどに お 
どろいた （なんじゃそりゃ）。 今まで 僕が コッコ 


た それに 対して 読者から 意見が きて， また それ 
に対して 惠見を 言える という。 なんか， そうい 
うのって いいです よね。 いちばん うらやましい 
の は やっぱり 「STUDI0X」 の 答える 人 かな。 一 
度で いいから 代わって ほしいと 思う の は 僕 ぐら 
いなもの でしよう 力、。 斉藤 哲哉 （18) 愛知県 
そんなに うらやましいで すか？ まあ,一 
応 仕事と してやって いるんで すが， 確かに 
自由に 香いたり， その 反応が 返って くると 
いうの は 実に 楽しい こ とです。 
♦ 気がついたら， 知らない 人の 家に いた。 大学 
の 芝生の 上に 寝て いた。 梅 田の 映画館の 中に い 
た。 先 K, 日本酒と ビールの カクテルの 中に 味 
の 素， 塩， 魚の 頭， キャベツ， しょう 油 を 入れ 
て 飲ませないで ほしいな 一 （文科系 サークルと 
は 思えない ところに 入った …… ）。 

佐 藤 能久 （19) 大阪府 
いや， 体育 系より 文科系の ほうが 飲み 会 力 i 
きついと いうの はよ く ある 話です よね。 し 
かし， 魚の 頭 や キャベツだった らいいです 
よ。 もっと， ひどい 話 を 聞いた ことがあり 
ます。 それ は， …… （あまりに も ひどくて 
いえない）。 

♦X68000 のス一 パー ィ ン ポーズで う その ニュ 
—ス 速報 （チャイム つき） を 流し， バァ さん を 
指名手配の 犯人に 仕立て上げたら， バァ さん 3 
日間 悩んだ。 松 本 浩一 (24) 栃木県 

僕 もそう いう こと を 考えて PC- 6601SR で 
やろうと 思った のです が， グラフィック 力! 

粗い ので 漢字が でかくな るし， 第一， #m 

ディ ス プレイが なく て スーパー ィ ン ポーズ 
がで きなかった のでした。 うう つ， 悲しい 
思い出 だな あ。 

♦ ゆるせない ぜ！ アンケート ハガキ の 下の 
"X68000 (無 印, ACE, PRO )" の 無 印ての 

はなんだ よ一。 初期 型 はな 一， グラディウス 力、' 

付いて たんだ ぞ。 CZ- 600C 万歳！ 

御宿 桂 治 （18) 山梨県 
何 をい つて るんで す。 無 印 良品って いう じ 
やないです 力'。 う 一ん， しょ一 もない 答え 
になって しまった。 

♦ いま 気がつい たのです が， アンケート ハガキ 

の 裏表に 年齢 を 害く 場所が あるのに は 意味が あ 


るの だろう か （すでに どなた かが 気づいて いる 
かもしれ ない が）。 もしかして， 裏の 年齢 は 愛機 
の 年齢 を畲 くの だろう か。 

西 谷 健 吾 （17) 兵庫県 
違います。 袅には 数え年 を 書 くんです （ま 
たまた， しょう もない 答え）。 
♦HD タ ィ プの X68000 は 地 簾 に 弱 いの で 対策 を 
立てました。 それ は キヤ リング ハンドル を 利用 
して 天井から ロープで 吊るす のです。 そうすれ 
ば， ソバ屋 の 出前 パイクの 法則に よ り X68000 は 
地球の 重心 に対して 静止す るので クラッシュの 
魔の 手から 逃れる ことができます。 ぜひ， おた 
めしく ださい。 それにしても 大洋 は 強い。 

矢 地 雄 （18) 東京都 
部屋が 広ければ 問題 はないけ ど， せま かつ 
た ら ロープの 長さに よ つて は 悲惨な ことに 
なりそう。 壁に ぶっかって。 そうでな く て 
も， 落ちた ときの こと を 考える と， とても 
おためし なんかで き ない。 
♦ なんとい うこと 力、。 1 "ハード」 の プレゼントが 
ないじ やない か ！ 私 は 楽しみにして いたのに 
(，当たる わけ もない けど '…- )。 今月 号 は X68 
000 を 持って いればと つても うれしい のか も し 
れな いが， ほかの ユーザ一 はどうし ろって いう 
んだ。 • 秋 友 謙 二 （16) 山口県 

「ハード」 の プレゼント は 今月 だつ たんで 
すよ。 はつ はつ は。 しかし， なかなか 当た 
るの は 難しいで しょ うね。 
♦ 読者の 方に 聞きた いんです けど マウス， ト ラ 
ック ポール， みんな は どっち を ィ 吏って いるので 
しょうか。 私の場合， 部屋が 狹ぃ （4 畳 半， ノ、' 
ス， トイレ， キッチン 共同で 家賃 8, 000 円。 今 
春から し 500 円 上がった。 くるし一） ので 机の 上 
にキ一 ボー ドと サイバー スティック を 置く とい 
つ ぱいに なり， マウスと して 使う スペース がな 
く トラック ポールと して 使って います。 両手 は 
ふさがります 力、'， その ぶん マウスのと きのよう 
な 腕の 筋肉痛 （ある わけね 一） がなくなります 
(運動 堡が 少ない）。 みなさん は どっちです。 

栗 幸 司 （21) 広袅県 
僕 は マウスと して 使って います 力 f ， 机の 上 
の 空き スペース 力 f 10xl0 cm ぐ ら い しかな 
いので 非^に 苦しい。 




£=r 柬 京都 ゥ，， ？っ か。 う〜〜 < 

^.1 しか 

一一ん な 本 力 CM てし ま-つんだ-いうぶ あ。 \ 

1 れ ビーくな るん.^^^ 
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ッ 学んで きた こと は， まるで 宇宙の 中の 人間 
•••••• まで はいかな いが， 星の ような （あんまし 

変わらん） ものだった のです。 そんで， 今月 号 

の 中に r PRO を 買って 半年た つて -'… 」 などと い 
いながら 僕に はわけ の わからん ことが 鲁 いて あ 
つたり します。 いったい こ一 ゆ 一人 はどう やつ 

て 学んだ の 力 。 教えて ！ 

田 村 高 志 （16) 愛知県 

人 は 人， I'Fi 分 は 自分です から， マイペース 
でコ ッコッ やる のがい いんじゃないです 力'。 
試行錯誤しながら 自分で 学んだ ほ う が 身に 
つ く し， 面白いです からね。 
あとがき 

こ こ に敉 つてい るの は 6 月 号の ハガキ からな 
んで すが， 6 月 号の アンケート ハガキ はや はり， 
ディスクに 関する のが 多かったです ね。 R につ 
いた もの を ちょっと まとめて みました。 
• Yet Another Column か' 面白 く て はまった 
(定期試験が あ るに も 関わらず と か， 忙 しいの 
に と 力' いうの が 多い）。 

ちなみに ハガ キで窨 いてきた 中での ハイ スコ 
ァは 滋賀県に お住ま いの 小 野さん の 50,875 点で 


した。 

'ディスクつ きにな るん なら， 〇〇 円 出しても 
買う。 

'ディスク を フォーマットして しまった。 

こういう 人が 何人 かいました 力す， やはり プロ 
テク ト シール を 貼って おいた ほうがよ かった の 
かな …… 。 まあ， そういう 場合 はしょう がない 
ので その ディ スクを こち らへ 送って も ら えれば 
も う 1 回き' き 込んで 送り返して あげられる と 思 
います。 

• 6 月 号 は 保存 版に したいので 2 冊 買った。 

• ANGEL が 走らない。 

ANGEL は まったく 走ら ない と 忍つ ている 入 
が 多い ようです が， そんな ことはありません。 

勘違い を している 入が いるか も しれません 力 ? ， 
6 月 号の 49 ページの "2) FLOAT2 + .X の 動作 
がおか しくなる こと が あ る （た ま に, 计^ を 間 it 
う）。 ANGEL は 実行 しないよ う に。" と いうの は 
F し OAT2 + .X を 使つ て ANGEL を^ 行し ない 
ようにと いう 意味で， ANGEL 自体 力す おかしい 
という；： とで は あ り ません。 1^し0六丁2.乂を使 
え は' ANGEL はちゃん と 動 きます （ANGEL に 



Am 逸郎 京 ，= プラッター ハウスに" 

なんで フ=、^^ ま" ね。 マスク ^ 
でん なんか 似" デ 

ヒき广 


は 多少お かしな ところ もあります が， 起 は 絶 
W にで きる はずです）。^ ら ない 人 はも う一 度 本 
文 をよ く 説んで ください。 

なんか 違う コーナ一 のよ うにな つてし まい ま 
したが、 今 は 大部分が ディ スク に関する ハガ 
キ でした ので， あ しからず。 


ぼくらの 掲不^ 


参 揭載ご 希望の 方 は， 官製 ハガキ に 項目 （売る • 買う' 氏名' 年齢 . 連 

絡 方法 …… ） を 明記して お申し込み く ださい。 
會 ソフトの 売買， 交換に ついては， いっさい 掲載で きません。 
秦 取り引きに ついては 当 編集部で は 貴 任 を 負い かねます。 
• 応募者 多数の 場合， 掲載で きない 場合 もあります。 


仲間 

★ 「パ〇 レイ バ一」 の サークル 「狂 走 都市」 では 
CG を大々 的に 扱って いる 会報 を 発行 中です。 CG 
の PDS 発行 も 企画して います。 「パ 〇 レイ バ 一 j 
だけで な く ほかの ゆう き 先生の 作品 を CG で 描 
いてみたい 15 歳 以上の 方， 入会して く ださい （当 
会所 有機 種 は X68000 EXPERT, PC- 980 1 RX2 1 )。 
62 円 切手 同封で ご連絡く ださい。〒 949- 66 新 
潟 県 南 魚 沼 郡 六日 町 大字 六日 町 484 種 村聡人 
(15) 

★ X68000 ユーザ一 を 対象と した （XI でも 可） サ一 
クル 「X68K- GR」 の 会員 を 募集して います。 ゲ一 
ムを 中心に 月 I 回 程度の 会合 を 開き， ゲームの 
情報 交換 や 会 誌の 発行 をしたい と 思います。 興 
味の ある 方 は 簡単な 自己 PR と 62 円 切手 同封の 
う え， 下記の 住所まで ご連絡 を。 〒239 神奈川 
県 横 須賀巿 ハイランド 5-3-19 三 浦 正義 （17) 

★ 「 ディスク サービス X68000」。 この サ一 クルで は 
X68000 の 機能 をよ り 高度に 活用す るた めに ュ 
—ザ一 の 方 を 募集して ぉリ ます。 活動 内容 は 皆 
さんから 集めた プログラム を 会報に まとめ， 配 
布 するとい う ものです。 興味の ある 方 は 62 円 切 
手 を 同封のう え， ご連絡く ださい。〒 165 東京 
都 中 野 区 上! « 宮 5- 28-24 前 野 干 絵 （21) 

★ このたび サークル 「ぺけろ く亭」 では 会員 増強 
に 伴い 第 3 期 会員 を 限定 募集いた します 3 パソ 
コン をよ り 高度に 活用す るた めの 情報 交換な ど 
が 主体です。 入会 希望の 方 は 62 円 切手 同封のう 
え， 下記まで ご連絡く ださい。 〒49 卜 03 愛知 


県 一宮 市 萩原 町 富 田 方 字 茶 原 54 野 ネ入真 広 （23) 
「このたび， X68000 ユーザ一 の サークル を 作る 
にあた り ま して プログラマ を 募集しょう と 思い 
ます。 できれば アセンブラ や C 言語ので きる 方， 
興味が あって こんな ポクで も 力に なれるなら… 
…とか 思った 人 はぜ ひご 連絡 を。 〒437-11 静 
岡 県 磐 田 郡 浅 羽 町 浅 羽 II 69 - 32 袴田 信 孝 （17) 


売ります 


★ MZ- 2000 用 周辺機器 を 以下の 価格で （送料 込み， 
値引き 可）。 フロッピ一 ディスク ドライブ 「MZ- 
IF07」 を 2 万 5 千円， プリンタ 「MZ- 80P6j を I 
万円。 いずれも インタフェイス， ケーブル， 説 
明 害つ き。 拡張 ュニッ ト （MZHU0I), 漢字 ROM 
ポ一 ド （MZ- IRI3 同等 品）， VRAM 3 ページ を 各 8 
千円で。 連絡 は ハガキ で。 〒371 群馬県 前 橋 市 
上 小 出 町 6- 1 -205 中 嶋康弘 (3 1 ) 

★ XI 用 データ レコーダ 「CZ- 8RLI」 を 5 千円 （送料 
込み） で。 連絡 は 往復 ハガキ で。 亍 737 広島県 
呉市 阿賀 中央 1-24-20 清水 幹 雄 （18) 

★ MIDI 音源 ローランド 「D- 110」 （ I 年 使用） を マ 
ニュ アル， 保証 害， 付属品一 式， I U ラックつ 
きで 4 万 5 千円で 讓 ります。 送料 当方 負担。 連 
絡 は 往復 ハガキ で。 気長に 待ちます。 〒594 大 
阪府和 泉 市 鶴 山 台 4-8- 3 山路 智弘 （20) 

★ 10- 735X ( カラー イメージ ジェット）， マ 二 ユア 
ル， 付属品， X68000 用 ケーブル つき， 箱 あり， 
キズ なし を 送料 込み 8 万円で。 連絡 は 往復 ハガ 
キ で。〒 238 神奈川県 横 湏賀市 深 田 台 76 小 林 
秀樹 (21) 


★ ワープロ 書院 「WD-540」 を 5 万円で。 箱， マ 二 
ュ アル， 付属品， 保証 謇 あり。 おまけで インク 
リボン， フロッピ一 ディスク をつ けます。 連絡 
は 往復 ハガキ で。〒 187 東京都 小 平 市 花 小金 井 
4-286 小川 和 幸 （2め 

★ 増設 RAM ポ一 ド 「CZ- 6BEI」 を 送料 込みで 2 万 2 
干 円 程度で。 少しぐ らいなら 割引し ます。 マ 二 
ュ アル， 付属品 あり， キズ なし。 連絡 は ハガキ 
か 手紙で お願いします。〒 665 兵庫県 宝 塚 市 南 
ひ ば り が 丘 3-26- 5 関 口 敬 文 （ 1 5) 

買います 

★ XI 用 FM 音源 ポ 一ド 1 "CZ-8BSI」 （完 動， 箱， マ 二 
ュ アル， 付属品 あり） を 送料 込みで 8 千円から 
I 万円で。 連絡 は 往復 ハガキ で。〒 673 兵庫県 

明 石 市 西 明 石 北 町 3- 16- 5 春 名隆行 （17) 

★ MZ- 2521 用辞誊 ROM, 増設 RAM ポ一 ド， 増設 VRAM 
ポ一 ドを各 6 千円ぐ らいで。 コンパチ 品 も 可で 
す。 希望価格 を 明記して ハガキ で。〒 458 愛知 
県 名 古 屋市緑 区 鳴 海 町 神明 163- 1 安川 実 （16) 

★ X68000 用 増設 RAM 「CZ- BEI」 を I 万 5 千円 くら 
いでお 願いし ます。 完 動で 付属品つ き。 連絡 は 
ハガキ で。〒 285 千葉県 佐 倉 市井 野 869-26 松 
本莰磨 （17) 

バックナンバー 

★ Oh!XI989 年 5 月 号 を 千円， 「X68000 テクニカル 
データ ブック」 を 2 千円で。 美 品 希望。 連絡 は 
ハガキ で。 〒289-13 千葉県 山 武郡成 東 町 成 東 
2470 安井 忍 （22) 


► ^近 この コーナ一 で 紹介して いる サークルに 対して， 問い合わせても 返^が こない， 他 
入の 著作権 を 侵害す る 行為が 行われて い る な ど の 残念な 報告が 墦 えてい ます。 信頼関係に 
站づく コーナー ですから マナ一 の お 上に iW. な; しても らいたい ものです。 今後， 仲間の コー 
ナ一 での 紹介 を 希望され る サークル は 必ず 会 誌の 見本 を 送って く ださい。 
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編集 室から 


DRIVE ON 

この コーナー では， 本誌 年間 モニタの 方々 の 

ご 意見 を 紹介して います。 今回 は 6 月 号の 記 
事に 関する レポートです。 これまでの モニタ 
の 方に とって は 最後の レポートです。 I 年間 
の モニタ レポ 一 ト ご苦労さまでした。 
參'' 共通 システム" と いう 考えに 基づいた S- 
OS 思想 は， 5 年た つた いまでも 決して 古びて 
しまった もので はない （それ どころ 力、， いま 
だから こそ 重要な 二と かもしれ ない） 。 しか 
し， "SWORD" という システム 自体 は 8 ビッ ト 
全盛時代の もので しかない。 16 ビット 以上の 
時代の 8 ビッ 卜の ための システム， "Excalibu 
r" な り "Storm Bringer" なり を 発表す べきで 
【まない/::' ろう 力、。 INTEGRAL XI (KAME — DOS) 
のように， どんな ディスク フ才一 マット も 読 
める 機能 や ヒス ト リ といった 近代的 機能 を備 
える S- OS が 発表 されても よいと 思う c だか 
ら といって， テープ ユーザ一 や 旧 機種 ュ一 
ザ一 を 切っても いいと いう わけで はない が。 
西 田 宗千佳 （18) X68000,XIFmodel20 千葉県 
• なんとい つても" PurePASCAU', 二れ に尽 
きる のではないでしょう か。 グラフィック 機 
能が 標準で ない のが 残念です が， これが 付け 
ばか な りな ものに なると 思います。 私の よう 
な PASCAL 派 は X68000 ユーザーの 中には 少な 
いか もしれ ません が， これ を 機に PASCAL を 
勉強して PASCAL の 素 晴ら し さ を 知って ほ し 
いと 思います。 できれば， コンパイラの 内部 
仕様 などに 関する 記事が あっても よかった の 
ではない かと 思います （まあ， これ は 今後に 
期待し ましょう）。 

森 川一 （24) X68000ACE-HD, XlturboII 北海道 


from 


鲁 「八一 ドウ ヱ ァ 工作 入門」 について です が， 
製作の 対象 とする 回路 はでき る だけ シ ン プル 
な もの をお 願いした いと 思います。 また， な 
るべ く ローコストで という こと も。 最近 は 気 
軽に ハン ダゴテ を 握ったり， 紙 工作したり， 
プラモデル を 作ったり というよう な 話 を あ ま 
り 聞か なくなりました。 これ はや はり， 身の 
周り に 完成品が あふれて いるた めでし よ う。 
でも， 誰でも みんなな にか しらの 創作 意欲 を 
持って いる はずです。 「ハ一 ドウ ヱ ァ 工作 入 
門」 に は， そんな 私たちの 創作 意欲 を 刺激し 
満足 させて く れる 連載に なって ほしいと 願い 
ます。 

藤 田康一 （19) X68000PRO 静岡県 
會 S — OS 力、' ま さ 力、 X68000 や PC— 286 にまで 広 力、 • 
ると は 思って いません でした。 うれしい かぎ 
りです。 でも， X68000 ユーザ一 は ともかく 
として， PC ュ一 ザ一 が 二の こと を 知らない 
の は 残念 だと 思います。 Z80 シミュレータと 
してなん とか PC ユーザ一 に 知らせる 方法 は 
ないで しょ う 力、。 ちなみに PC- 980IRS で 動か 
してみ ましたけ ど XI より も少々 速い よ う な 
気がしました。 なんとい つても 2D のデ イス 
クの 読み 害き がで き るの は 5 重 丸です。 
末 吉克行 (21) XIG. MZ-731, FM-7 兵庫県 
參 「ハ一 ドウ; e ァ 工作 入門」 です が， 前回の 
アンケートで 害いた 二と はちゃん と 押さえて 
あり， 「何が 必要で あるか」 という ことが わ 
かりやす く窨 いて ありました （さすが だな 
あ）。 プログラム のように， 簡単に はやり 直し 
が 効かない ハー ドウ ヱ ァが 相手です から， な 
かな か 大変 だと 思います。 入門 講座の 場合い 
ちばん 大切な の は， 「急に 難しく ならない」 二 
とだと 思います。 余談になります が， NHK 基 
礎 英語が いまだに 入門 講座と して 利用され る 


EH 


ことが 多い というの は r 急に 難しくなる 二と 
がない」 からな の だそう です。 そうしな いと， 
ついて こられな いという わけです。 パ カ丁窣 
すぎる くらいで いいです から， ゆっくり のん 
びり やって ほしいで すね。 それと， なるたけ 
わか り やすい 図 を 使って ほしいと 思います。 
ジョイ ス ティ ッ クポ一 ト につな ぐ ものが ほと 
ん どと 聞いて 安心し ました。 実際に 組み立て 
る 場合， 回路図と 配置 図が パッと は 結び付か 
ない ものです。 毎回 言って いる ことなの です 
が, 「難しい ことば は， 脚注な ど を 付けても 

らいたい j と 思います。 X68000 マシン 語講 
座が なぜ 読みやすい かとい う と， 脚注な どが 
詳しく， 難易度に 気 を 配って いるから だとい 
えます。 ハードと ソフトの 違い は あると はい 
え， やっぱり こうあって ほしいと 思います。 
湯澤聡 （27) X68000, Xlturbom. MZ-286I/25 
31, PC-6601, MSX, PC-I360K 绮玉県 
譬 アンケート 結果 を 見て。 やって くれます 
ね 一 e まあ， そうとうの 内輪 ネタ であるので 
すけれ ど， こういった 内容で あれば いたし か 
たないで しょう。 さすがの X68000 の 伸びと， 
ほかの 項目 内の X68000 が 占める 割合が， い 
まいち ばん 私に とって ショックで すね。 あの 
と き， XlturboZ か X68000 か 多少な り と も 悩 
ん だんです から。 ベスト ライタ一 （もちろん 
Oh !X のス タツ フ I 人 ひとり はべ スト ライ 
ターです）， なんてい う アンケート はま さか 
載せる ためだと は 思いませんでした。 祝 一平 
氏が トップな の は， やはりと いう 感じ。 ま， 
ほかに も いろいろ あり ま したが 世論調査 みた 
いでいいで すね。 作り手と 受け手が こう もコ 
ミュニ ケ一シ ョ ン できる の は Oh!X だけで しょ 
う。 また， やりましょう。 
大津和 之 （20) XlturboZ 福岡県 



フ月号 AFTER REVIEW 

I 「サ一 ク J の レビ ュ一 内の 写真が 「ル一 ン 
ワース 黒衣の 貴公子」 の ものと 入れ替わつ 
ていました。 関係 各位に は ご迷惑 を かけ まし 
た。 お詫びい たします。 

7 月 号 WZD 

先月 号の もので はコ マン ドラ インから パラ 
メータ 付きで 実行した 場合 ， 復帰 時の 動作が 
保証で きません。 詳しく は 今月 号の P.I47 を 
ご免ください。 アセンブル 時 は 問題な く 動作 
する はずです。 


6 月 号 ANGEL 

P.65 回転の コ マン ドの害 式に 間違いが あり 

ま した。 

rotx く 式 > ― rot.x (く 式〉） 
roty く 式〉 ― rot.y (く 式〉） 
rotz く 式〉 ― rotz (く 式〉） 

のように 変更して ください。 お詫びして 訂正 

いたします。 

また， 画面 を はみだす ような 給 を 描かせる 

と 止まって しまう ことがある ようです。 


6^4 GCC Ver. 1.36.01 

Human の バー ジ ョ ン カジ. 00 の 人 はう まく 動 
かないよ うです。 前に も 害いた ように Human 
v.2.00 は シャープで v.2.01 に 交換して く れ ます 
ので， これ を 機に バ一 ジョン アップし ましよ 

6 月 号 X68000 マシン 語 プロ ダラ ミン グ 

files.h の リストが 抜けて いました。 詳しく 
は 今月の X68000 マシン 語 プロ グラ ミン グを 
ご覧く ださい。 申し訳ありませんでした。 


バグに 園す るお 鬭ぃ 合わせ は 

む 03(5488) 1311 ( 廳通） 

月〜 金曜日 16 ： 00〜18 ： 00 


お問い合わせ は 原則として， 本誌の バグ 惰 
報の みに 限らせて いただきます。 入力 法， 操 
作法な ど は マニュアル をよ く お 雲 売み く ださい。 

また， よく アド ベン チヤ一 ゲームの 解答 を 
求める お^話 をいた だきます が， 本誌で はい 
つ さいお 答えで きません。 ご了承く ださい。 
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本酵 J 号 

をブ レゼ ン卜 ！ 
そんな 八' 力な〜 つ 

▼ お 陰 さまで 本誌 は通卷 I oo 号 を 迎える こと 
がで きました。 今月 号 は， グラフィック^, 
舞 氏ぎ やらり いなどで カラ 一ページ を 增ぺ一 
ジ して g にお 送り いた し ま したがい かがで 
したでしょう 力、。 

さて， 編集部で はこれ を 機に 取り 置きの 
ノ、' ック ナンバー を麵 し， その"^ を なんら 
力、 のかた ちて 昔さん に iff 共したい と 考えて い 
ます。 とりあえず 今回 は i oo 号 記念 プレ ゼン 

ト番 タト 編と して， Oh!MZ の 創刊号 を 3 名の 方 
に 差し上げ たいと 思います。 ご 希望の 方は緻 
じ 込みの アンケート ハガ キのプ レゼ ン ト Mo. に 
0 と 記入して お送り くださし、。 

は， コンピュータ サークル などの 制 
作に よる 同人 ソフ 卜の 紹介 を 考えて います。 

特に X68000 などの ユーザー グループの 作品 

に は レベルの 高い ものが 多く， 巿販 ソフトに 
は な し 、手 作 り の 味が 魅力 です。 これら はパソ 


ケッ ト など を 通じて 劍 面に 販売され ています 

力 \ —^に は あまりし til していません。 招 志 

では こ う した 作品 を 広 く 読者の 皆さんに 知つ 
て もらいた いと 思います。 おちで の 紹介 を 希 
望す る ソ フ 卜が ありまし た ら， 編集部 ま で ご 

連絡く ださい （003-5488-1309)。 また， 団 
体 名， 連絡先 代表者 名 を 明記のう え サン プ 
ル ソフト をお 送りいた だければ 幸いです。 
▼ ここて 11 喜し いお 知らせです。 しばらく;^ 志 
を 離れて いた 清水 和 人 氏が 次号よ り 復帰。 
ゲーム や プロ グラ ミ ングの 楽しい 記事 をお 願 
いする ことにな りました。 こ 溯 待く ださし、。 
▼ 先月 号で お知らせした とおり， 7 月 I 曰か 
ら^^ 会社 日本 ソフ 卜 バンク は 「ソフ 卜 バン 
ク M^li と ネ土名 をき してお ります。 ま 
た， 社屋 も 移転と なり， Oh!X 編集部 は 16 日 
よ り 新しい 編集部に て 業務 を 開始して おり ま 
す。 お問い合わせの 際に は， 電話番号が 変 
わって おり ま すので ご; 主意 くださし 、。 
▼ 先月 号に 掲載 した 日コ ン齢画 (動 広告 中， 
XI ユーザー に対して 不& 刀な 薄 見が あり， ご 
迷惑 をお 力、 けしました。 広告主に なり 代わり， 
深く お詫び 申し上げます。 


» 原稿に は， ィぉ万 '氏名 '年齢' 職業 • 連 絡 
先 電話番号 • 機種 • 使用 言語 • 必要な 周辺 
機器' マイ コ ン歴を 明記して く ださい。 
き プログラム をキ 對高 される 方 は， 詳しい 内容 
の 説明， 利用 法， できれば フローチャート， 
変数 表， メモリ マツ プ （マシ ン語 のき） 
に， 参考文献 を 明記し， プログラム をセ一 
ブ した テープ （ディスケット） を 添えて お 
送りく ださい。 また， キ曷 載に あたって は， 

編^ £ の 都合に よ り 加衝！ ^正させて いただ 
くこと が ありま すので ご了承 く ださい。 
に、一 ドの 製作な ど をキ彌 される 方 は， 詳し 
い 内容の 説明の ほかに 回路図， 部品 表， で 

き れば 実体 15 線 図 も 添えて くださし 、。 編集 
室て ^1 寸 のう え ， 製作した ハ一 ドが '^な 
^は ご 連 1i 各いた します。 
け 就 高 者の モラルと して， 他 誌 《 との 二重す 對高， 
他機ネ Iffl プロ グラム を 単に 胃した もの は 
固く お断りい たします。 
あて 先 

[=108 東京都 港 区 高 輪 2- 19-1 3 NS 高 輪 ビル 
ソフト バンク 出版部 

ohix 「@e@®」 係 


S H 


F T 


B R E 


A K 


► マーク • トウ ェ インの 巧 思議な 少年 j を 読んだ。 
天使 "サタン" が 人間の 矮小 さ 卑俗 さ を 描いて みせ 
る。 そのな かに 彼が 泥の 小人 を? に 生活 させ， 城 
を 作つ たと ころ て-i で M しにす るく だ り が あ つ た 。 
彼 は 泥 人間の 運命なん か 気に もして いない。 なんて 
皿な 奴 だ。 …'- さて， 読 害 はこ こまでに して ポピ 

ュ ラスで もやろ一 かな。 今日は 272 面た'。 (H.U.) 
► 5 月 号で レビューした^ TS^" だが， 実は とても 
速かった の だ！ 愚かに も 「もろ CPU の 速さが で 
ちゃうん だよう」 などと 害いた が， なんの なんの， 
製品 版 は 80286 の RX にも 決して ひけ を とらない。 
いや， それ！^ だとい える！ こんなと ころで フォ 
ローしても 何人の 人力 1 売む かわからない が， とに か 
く ！ おもしろい ！ （亀） 

► 出張で ス ペイ ン と ポル ト ガルに: i 亍 く 二 と になった 

の だが， 出舒定 日の 3 日 前にな つても 飛行 勸^ 
時に 成 田 を 出る のか 知らされ ていない。 それ ど 二ろ 
力、， 舶^ 土 は 昼 出発と 言い， 航空 封土 は 夜 出発 だ 
と 言い張る。 おまけに， 旅 4^ 土から 聞いた ポル 卜 
ガルの ホテルの 颜は Itt しない 地名 だと 言う 噂 だ。 
果た し て g た どり 癀く の だろ う か。 (K.M.) 
>ポ ピュ ラス 全 500 面ク リア it ^しました ！ でも， 
エンディングの ような もの はなく， 0 面 （GENESIS 
のよう な もの） に 戻って しま うんで すれ もし 力、 し 
て， 2 周 しないと エンデ ィ ングが 見れ ない とか!？ 
(R - TYPE みたいだ な） 今度 は 「対戦」 と 「プロ ミ 
スト ランド j を 究めて みようかと 思います。 U さん 
二の 間の 勝負 は 練習です よ， フ フフ。 （善） 


► ちょっと お尋ねし ます 力 <， 皆さんの 中で 卜 マト 
ジュースのお 好きな 方 はいらつ しゃいます？ 僕 は 
あれが 浦な のです （野菜 ジュース はもつ と 好き） 
が， M から #»^'4<7) ごとくい われて しまい まし 

た。 fi« 飲料と 称した 妙な のが いっぱい 出て く る 
ずっと 前から あった， 由緒 正しい 飲み物の はずな の 

に （関係ない か)。 誰か こ f 同 を ！ （A.T.) 
► 以前 自 分が 担当 してた ころ の 質問 箱の ぺー ジ を 読 
み 返して みたら， 上手く 害け てんだ よ， これ 力 <。 内 
容， 缝 ともに 完璧に 近い。 俺って 凄 かったん だな 

—つて^ m で 思つ たれ つまずいたり， 水たまりに 
落ちたり， 犬の oo 踏ん づけたり する の を 気にせず 

に 空 を^ h げて 歩いて る ほう 力 〈 気持ちいい。 という 
ことら しい （おや， 雨 だ)。 （Mu) 
^なれ ど, 高^^の 頃から： « いだった のが" 自然 保 
護" という 言葉であった。 だって， 網 賀 というの は 
「自分より 弱い もの を 守る こと」 ではない か。 いつ 
から 人間 は 自然 を 保護で き る ほ ど偉 く なつたん だ ？ 

いっから そん な に 傲' I 曼 にな つたんだ？ もっと M 
になり なさい。 謙虚に。 そして， 正直に 「人間 保 

護」 とで もい つてなさい。 私 は 悲しい。 （K) 
► ネット 上の ジョーク を 真に 受ける ャッ。 7 月 を 待 

たずに ウィルス 糸^^ i: 言 をす るお： f^?f。 しかし， ゥ 
ィ ルス^と いうの は ウィルス を 作ろうと いう 学会 

だった と は …一 。 さて， P0PULAS の 決め手 は 序盤。 
2 つ 目の 城 を 何 秒て 作る 力、， いかに 海 を 制し， どれ 
だけ 速く 侵略で きる かに かかって いる， と 思う。 
マップの せいに しちやい けません よ。 （S.N.) 


► 新ネ ±M となる NS (日本 ソフト バンクで はなく， 
日« 堂の 略） 高 輪 ビルへ 見学に。 下に は 富士ま 財ラ， 
上に は レストラン という $講 な氣 ところで その 日 
は 変な 考えば かり 浮かぶ 日で， ネ ±«： を 見て は 「6 
万円ぐ らいて"^ して くれない かな」 と 力、， 帰りに N 
EC の スーパ一 タワー （JE 穴の あいた ビル） を 見て 

「あつ, ク レイジ一 クレイ マ一 j と 亡 。 （A ) 

>自1曼 じ やない が シリーズ その 2。 私 は いわゆる 憨 

？ によく あう。 台所に ii^ が 出たり' 遊 胃兑 
や ％ 入り 端の^ 1 f; なんての は ザラ。 予矢際 も 多い 

し， デジ ャヴ つて やつ も 日に 3 回く らい ある。 ほら， 
こうやって)^ を 害いて るの だってあった 励く …… 。 
そうい や 昨日に も， その 前に も …… ， ん？ そり や 
単なる 習慣 だって。 （E.O.) 
► 創刊 100 号。 私が 編集に 加わって から 52ffi， 
yjb になる のか〕 半年 前 まて g 手だった のに …… 。 
編集部が 大ィ ^115： ち 並ぶ ^(弋 田 区から お 寺の 並ぶ 泉 
岳 寺, 云す る ことにな つた。 思えば ここ も 3^#。 

さらば， mm, mmmt 北の 丸公 園 …… テキ 屋 

に ダフ屋の 群れ， 50m ごとに 並んだ 警官の 列 …… コ 
さ らば 白百^ 園の セー ラー 月 も ( u ) 

4 おかげ さ まで 6 月 号 は 売り切れ;^ 出， なかには 
500ffiHiLb 売って いただいた 鲁店も ある。 I 年間 はバ 
ック ナン ノ 、'一が 買える よ う: » を增ゃ し たの だが' • • 
…。 さて， その 6 月 号に ゲーム « の 話が あった 力く. 
文 UitLOWFM の Y 氏 力 〈 M 雷啊 ffi に 関わって いると 誤 
解 を 招く S [^が あり， Y 氏に は 申し訳な いこと をし 
た。 二の 場 を 借りて お詫びしたい。 （T) 


編集 室から 


microOdyssey 

東京 才 リ ン ピックで 日本が アルゼンチンに 勝 
つたと き は， まだ 私に は サッカーの な んた るか 

がわから なかった。 目覚め は 2 年後の ヮ一 ルド 
カップ • イングランド 大会の 決勝で， 地元 イン 
グランドと 西ドイツが 同点で 延長戦に 入り， 結 
局 イング ラン ドが 4 ― 2 で 勝った とき だ。 勝ち 
越しのに 祭 は， バ 一に当たって 落下し， ポール 
は 外に 跳ね かえ つ たが 判定 は ゴールで あ つ た。 

抗議す る 西 ドイツ 選手た ち を 静めた の は キヤ 
プ テンの ゥヴェ ，ゼ一 ラー。 次の メキシコ 大会 
の 準々 決勝で 再び イング ラン ドに リ一 ド された 
力、'， なんと ロスタイムに ゼーラ 一は ゴールに 背 
を 向けた ままへ ディ ング シュ一 ト を决 めた の だ。 
準決勝 はさら に 激しい イタリア 戦。 肩 を 脱臼し 
た ベッケンバウアーが ギプスで 腕 を 固定して プ 
レ一 を 続ける 姿 は 子供心に 焼きつ いている。 西 
ド ィ ッ はや は り 終了 間際に 同点， 延長で 逆転。 
が， 再度 逆転され， さらに 追いつく という 歴史 
に 残る 死闢の 末に 敗れた。 以来， 私 はずつ と 西 
ドイツの 熱狂 的 （？） ファン を 自称して いる。 

ああ， それに' ひきかえ， なんで こんなに 弱い 
ん だろう と 悲しく なる のが 日本の サッカー だ。 
日本よ り も 弱い 国なん て 世界中 さがしても そん 
な に は な い。 それ も 競技 人 口から いえ ば 結構 大 
国に 属する わけで， 「いや 日本 じゃあ まり 盛ん 
じ やない から …… j と 言い訳 もき かないの だ。 

日本が 弱い 理由 は， I) 技術がない。 2) 体力 
がない。 3) センスがない。 の 3 点が 基本 だが， 
もっと 深い 部分， 思想 的な 面で 問題が あ るよう 
な 気がする 。サッカー だけで な く。 チーム プレー 
を 必要 とする 球技 は 基本的 に ダ メ な の だ。 

たとえば， 子供た ちの サッカーで， キープ 力 
の ある 子が ドリブルで 突破しょう とすると， そ 
の 子 だけが 「 I 人で やつち ゃダメ でしよう」 と 
注意 を 受ける。 周りの 子供が-; 主意され る 二と は 
意外と 少ない もの だ。 チーム プレーに 「力 を 合 
わせて， 助け あい j という イメージが 植えつ け 
られ るの はこのと きからで はない か。 

プロの サッカー 選手が 誰かに パス を 出す の は， 
それが 自分に とって 「もっとも いい プレー j と 
な る 場合 だ。 逆に ポール を 持 た な し 、選手 は パス 
を もらえる 状況 を 作る のが 仕事の 基本 だ。 

ポール を 持つ 選手 A はで きれば 自力で 突破し 
たいし， その 自信 も ある。 だが 別の 選手 巳が， 
いや ォレ につな ぐの がお 前にと つての べス ト チ 
ョ イス だとい わんば かりに 動く。 A は， しかた 
がない， いったん 任せる が リターン をよ 二した 
ほうが 身の ためだ ぞ， と 前に 進む。 この 駆け 引 
きの 結果が 真の チーム プレーと なる。 パス は 助 
け 合いで はなく 仕事な の だ。 

また， 精神 面で も 多くの 教育的 指導 は 勝負に 
向いて いない。 たとえば， 日本人が 大切に して 
いる 根性と か 精神力と かいう 言葉。 なぜか 「倒 

れ るまで 頑張る _) こと を 美徳と 誤解して いる 人 

が 多い。 玉砕しても 負け は 負けな のに， である。 
一方， 西洋の 精神力 は 「最後まで 倒れない」 二 
と を さす。 なぜなら 彼ら は 勝った めに 頑張る の 
だ。 この 違い は 大きい。 
ひいきの 西ドイツ は， 今回の ワールドカップ 

で 82 年， 86 年に 統 いて 決勝に 進んだ。 だが， こ 
れぞ ゲルマン 魂と いう， 逆境 を 勝ち抜く 試合が 
今 大会で はま だ 見られない。 それだけに 決勝戦 
は 波乱に 満ちた 展開 を 期待しょう。 いま は 決勝 
戦 を 2 日 前に 控えた 7 月 1 日で ある。 （T) 
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神奈川 

厚木 

有 隣 堂 厚木 店 

バック ナン 八 一 常備 店 

平 塚 

0462(23)41 1 1 
文教 堂 四の 宮店 





0463(54)2880 







千 葉 

柏 
船橋 

新星 堂 カル チ ェ 5 
0471 (64)8551 
リ ブ 口 船橋 店 

東京 神 保 町 

〃 

三省堂 神 田 本店 5F 

03(233)3312 

害 泉 ブック マ一 卜 BI 


〃 

0474(25)01 1 1 
芳林堂 害 店 津田沼 店 
0474(78)3737 


03(294)001 1 


千 葉 

多 田 Ml 1 ^ セン ト ラル プラザ 店 


香 泉 グランデ 5F 



0472(24) 1333 


03 (295)001 1 

埼玉 

川 越 

黒 田 害 店 

秋 葉 原 

T-ZONE 7F "ブック ゾーン 



0492(25)3138 


03(257)2660 



岩浏害 店 

八重 洲 

八重 洲ブッ ク センタ 一 3F 



0482(52)2190 


03(281) 181 1 

茨城 

水 戸 

川 又 害 店 駅前 店 

新 宿 

紀伊国 屋害店 本店 



0292(31)0102 


03(354)0131 

大阪 

北 区 

旭 屋害店 本店 

点 田 馬 4^ 

未来 堂 害 店 



06(313) 1 191 


03(200)9185 


都 島 区 

锓々 堂 京楝店 

渋 谷 

大盛堂 害 店 



06(353)2413 


03 (463)051 1 

京都 

中京 区 

オーム 社鲁店 

池 袋 

リ ブロ池 袋 店 



075(221)0280 


03(981)01 1 1 

愛知 

名古屋 

三省堂 名 古屋店 

〃 

西武 百貨店 9F 



052(562)0077 




〃 

パソコン 2 上前 津店 


03(981)01 1 1 



052(251)8334 

神奈川 横 浜 

有 膦堂横 浜 駅 西口 店 
045(31 1)6265 


刈 谷 

三洋 堂 害 店 刈 谷 店 
0566(24) 1 134 

〃 

有 隣堂ル ミネ 店 

長 野 

鲅田 

平安 堂 飯 田 店 


045(453)081 1 



0265(24)4545 

藤 沢 

有 隣 堂 藤 沢 店 
0466(26) 141 1 

北海道 

室 蘭 

室 蘭 工業大学 生協 
0143(44)6060 
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上記 と 同じ 要領で お 申し込み ください。 
海外 送付 ご 希望の 方へ 

本誌の 海外 発送 代理店， 日本 IPS (株） にお 
申し込み ください。 なお， 購読料 金 は 郵送 方 
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ずお 問い合わせく ださい。 
日本 IPS 株式会社 

〒101 東京都 千代 田 区 飯田檷 3-1 卜 6 
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ゲ' ー厶ボ 一 ィ專鬥 誌 パワーアップした 第 25 舉 だ！ J 

ゲし厶 ポー ィ LIFE 阳 1 

ノ * I LJI 1> 定価 380 円 (税込) 隱 


54 本の ソフ卜 を 総 ガイド 

輝け！ 第 1 回 ゲーム ボーイ 大> 

試験に でない ゲーム ボーイ 講座 



へ)^ ふ- 
特ま ス， 


僕達の まわりに 異星人が いっぱい 
コンピュータ ゲームの 宇宙人 侵 略史 を 探る 



SUFO 特集 


新作 ラッシュの 秋 を 目前に 今後の 展開 を 予想す る 

イブの 
も 戦 を 占う 

とじこみ 保存 版 ■ 
フエ リオス 攻略 ガイド 

ヘルファイア 一 スーパー モナ コ グランプリ 

E SWAT バッ卜 マン 四 天明 王 



才 一/ レソ ーサ リ アン シ リ ーズ、 


>^>j\ r \ f\^k i y\ 疆リン 総 ノ j つ し ノルん、 ,ノ」 ，ヽノ — i ノ m ノ ソ ノノ ノ飞 
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オール アバ ゥ卜 • ソ ーサリ アン パソコン 版ソ ーサリ アン 
の 総 ガイドに 加え、 メガ ドライブ 版ソ一 サリ アン も 紹介 

100 人 

が 選んだ フ アル コムなんでも べス 卜 1 0 

ソフ卜 ノ\ ：ンク 



ソフト バンクの 

書籍 特約 書店 


下記の 害 店の 一覧 は、 ソフ ト バンク 
約 店と して 右に ある 商品 • も とり そろ 
えてお ります。 ご 希望の 商品が ある • は、 下 

S 己のお 近 く の 害 店に てお 買い求め 下さい。 
(；±) が 売れて 纖 中の 龄 も ござし 、 ま すので、 
ご; ±S 下さい。 


SOFT 
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全国 特約 書店 一覧 


く北诲 め 



浦 和 市 

湏原屋 コル ソ店 

048-824-5321 

相 模原市 

文教 堂 星 ヶ丘 店 

0427-58-6121 

礼 ffi 市 

紀伊國屋 害 店 札 店 

01 卜 231-2131 

大宮市 

押 田 at 文楚 

048-641-3141 

i 章 久井郡 

文教 堂 城 山 店 

0427-82-9278 


旭 屋害店 札 蜣 店 

011-241-3007 

// 

ブック センター 押 田 

048-647-3141 

< 東 京 > 



// 

九 善 札 支店 

01 1-241-7252 

v 

三省堂 ブック ポー ト 

048-646-2600 

千代 田 区 

三省堂 書店 神 田 本店 

03-233-3312 

it 

リ 一 ブルな にわ 

0 II -22 1-3800 

m 市 

項 原 度嚴店 

0484-44-121 1 


害 泉グラ ンデ 

03-295-001 1 


S 貴 堂 札 ffi パルコ 店 

01 1-214-2303 


岩浏害 店 川口 店 

0482-52-2190 

U 

東京 堂 書店 

03-291-5181 

〃 

ダイ ャ 書房 本店 

01 1-7 12-2541 

in 越 市 

露 田 香 店 川 越 店 

0492-25-3138 

1/ 

旭屋 書店 水道 橋 店 

03-294-3781 


々'ィ *f^Md^^ 

01 | -655-6223 

所 沢 市 

笑 林^ 1 研': 

0429-25-5355 

' 

> し "わ） R レン 小 A3 

03-295-5581 

旭 川 市 

-4,q 111 せ 

U 1 DO CD JlO 1 


し、 け ナ-' 骞 /S 研-' Rffi 

いり / — 雷 la r>\ *\/P 

nj?ci-9ft-'i?7 1 

CO i I 


ぉ翠 

fil-Oti | _ 1 -icy 


ブック ス 平和 マリ レ カツ 店 

0166-23-621 1 

上 福 岡 市 

黒 田 害 店 上 視岡店 

0492-66-0120 


いずみ 神 田 南口 店 

03-254-8521 

苫小牧 市 

旭 屋害店 苫小牧 店 

0144-36-5185 

朝露 市 

文教 堂 朝 a 店 

0484-76-0107 


明 正 堂 秋 葉 原 店 

03-257-0758 

く 東 北 > 



ぁ不 rfT 

新星 堂 志 木 店 

0484-74-0 IB2 


T-Z0NE 

03-257-2660 

背 森 市 

成 田 本店 

0177-23-2431 

春 日 部 市 

文教 堂 春 日 部 店 

048-752-7666 

中央 区 

八重 洲 ブック センタ一 

03-281-181 1 


岡 田 書店 

0177-23-1381 

比 企 郡 

錦 電サ一 ビス 

0492-96-2952 

// 

日本 棵九蕃 

03-272-72 H 

5 厶 リ 市 

紀伊國 S 書店 弘前店 

01 72-36-45 1 1 

千 葉 市 

多田虔 セント ラル プラザ 店 

0472-24-1333 


旭 度 書店 銀座 店 

03-573 - 4936 


ブック イン 城 東 

0172-28-2882 


キ ディラン ド 干葉 店 

0472-25-201 1 

港 区 

書 原 新硃店 

03-591-8738 

八 戸市 

伊吉 書院 

0178-44-1917 

習 志 野 市 

港 g 堂 

0474-72-501 1 


雄峰 堂 N S 店 

03-503-6586 

盛 岡 市 

東 山 堂 害 店 本店 

0196-53-6464 

船撟市 

と き わ 害 房 本店 

0474-24-0750 


虎ノ門 書房 本店 

03-502-3461 


さわ や 書店 

0196-53-4411 


リブ 口 船橋 店 

0474-25-0111 

1! 

虎ノ門 害 房 田 町 店 

03-454-2571 

仙 台 市 

第一 害 店 

金 港 堂 

0196-53-3355 
022-225-6521 

〃 

旭屋 書店 船橋 店 

芳林堂 ;« 田 沼 店 

0474-24-7331 
0474-78-3737 

品 川 区 

If 

芳 林堂大 井町 店 
明 屋害店 五反田 店 

03-474-4946 
03-492-3881 


金 港 堂 ブック センタ一 

022-223-0979 


第二 雍! S 堂 

0474-65-0926 

渋 谷 区 

紀伊國屋 書店 渋 谷 店 

03-463-3241 

II 

アイ ェ鲁 店! U? 前 店 

022-264-0718 

〃 

三省堂 害 店 西 船橋 店 

0474-34-31 1 1 

〃 

旭 屋害店 渋 谷 店 

03-476-3971 


丸 善 仙 台 支店 

022-266-1 127 

柏 市 

西口 アサノ 

0471-44-21 1 1 

〃 

三省堂 會店渋 谷 店 

03-407-4545 


高山 害 店 

022-263- ほ H 


新星 堂 柏 店 

0471-64-8551 


大盛 堂會店 

03-463-051 1 


ブック ス みやぎ 

022-267-4422 

松 戸市 

堀江 良 文 堂 

0473-65-5121 

II 

紀 伊園屋 書店 笹塚店 

03-485-0131 

秋 田 市 

三 浦 害 店 

0188-33-8131 


辰 正 堂 駅 ビル 店 

0473-64-7997 

新 宿 区 

紀伊國 度 害 店 本店 

03-354-0131 

山形 市 

j\ 文卞ぞ 

0236-22-2150 

桷浜市 

有 隣 堂 トー ョー店 

045-31 1 -6265 


三省堂 害 店 新 宿 西口 店 

03-343-4871 

福 ft 市 

岩; 賴害店 コル 二 エツ タヤ 店 

0245-21-2101 

〃 

有 K 堂 東口 ルミ ネ店 

045-453-081 1 


福 家 害 店 センタ一 ビル 店 

03-345-1246 


博 向 堂 

0245- 2 卜 1 國 

1/ 

栄松堂 相鉄 ジョイ ナス 店 

045-321-6831 


福 家 害 店 野 村 ビル 店 

03-342-0298 

郡 山 市 

東北 害 店 

0249-32-0379 


そこ-う ブック センター 

045-465-2111 


新星 堂 N S ビル 店 

03-344-2055 

いわき 市 

ヤマニ 害 房 本店 

0246-23-3481 


丸 善 ブック メ イツ ポルタ 店 

045-453-681 1 


西武 新 宿 ブック センタ一 

03-208-0380 


鹿 S ブック センタ一 

0246-28-2222 

// 

有 膦堂伊 努佐木 店 

045-261-1231 

II 

芳林堂 S5 田 馬場 店 

03-208-0241 

会 ま 若松 市 

宝 文 館 

0242-27-5198 


有 隣 堂 戸塚 店 

045-881-2661 

〃 

未来 堂 

03-200-9185 

原 町 市 

文芸 堂 

0244-22-1720 

1/ 

文 華 堂 戸塚 店 

045-864-5151 

も y- 

旭 屋害店 池 袋 店 

03-986-031 1 

く M 東 > 



11 

アーバン 文 華 堂 

045-82 1-5 151 

1/ 

芳林堂 池 袋 店 

03-984-1 101 

水 戸市 

川 又 害店随 店 

0292-31-0102 


文教 堂 靑葉台 南口 店 

045-983-5150 

ii 

リブ 口 池 袋 店 

03-981-01 i 1 

勝 田 市 

ツル ャブ ック センタ一 
武石害 店 

0292-25-271 1 
0292-73-1212 

川 崎 市 

1! 

有 » 堂ァゼ リア 店 

有 堂 川 崎 BE 店 

044-245-1231 
044-200-6831 

ノ / 

三省堂 害 店 池 袋 店 

新栄堂 本店 

03-987-051 1 
03-984-2345 

東海 村 

大野 害 店 

0292-82-2098 


文学 堂 本店 

044-244-1251 

〃 

新栄堂 アル パ店 

03-988-0181 

鹿 島 郡 

なみき 害 店 

0299-96-1855 

11 

又教 堂; n ノロ 店 

044-81 1-8258 

台 東 区 

明 正 堂 中通り 店 

03-831-019! 

土 浦 市 

共栄 堂 

0298-21-6134 

錄食市 

島 森 書店 大船 店 

0467-46-3841 

裏 田 区 

ブック ストア • 锬 

03-635-1841 

つ く ば 市 

九 善筑波 大学 会館 店 

029B-5 1-6000 


£1 倉鲁店 

0467-46-2619 

K 飾 区 

文教 堂 育 戸 店 

03-838-5938 


友朋 堂 吾妻 本店 

0298-52-3665 

横 須賀市 

平 坂 寄 房 WALK 店 

0468-25-5537 

江戸川 区 

文教 堂 西； R 西 店 

03-689-3621 

宇都 宮市 

落 合 書店 ォ リオン 店 

0286-34-3777 

藤お 市 

有 隣 堂 膊沢店 

0466-26-141 1 

大田区 

ァク ト ブック ス サン 力 マ 夕 店 

03-735-1551 


落合誉 店東武 ブック センタ— 

0286-34-8271 


リ ブ 口藤 沢 店 

0466-27-01 1 1 


竜 文 堂大森 駅ビル 店 

03-775-3851 


新星 堂宇 都宮店 

0286-33-2337 


文教 堂 六 会 店 

0466-82-9610 

中 野 区 

明 屋害店 東京 本社 

03-387-8451 

小 山 市 

進 》 堂 駅ビル 店 

0285-25-1522 

茅 ケ崎市 

川上 害店ル ミネ 店 

0467-87-3827 

杉 並 区 

ブック センター 获 

03-393-5571 

h リ 樣 市 

換乎堂 

0272-23-1211 

平 塚 市 

サ クラ 害 店 駅ビル 店 

0463-23-2751 


書 原 杉 並 店 

03-313-4778 


リブ 0 前 橋 店 

0272-34-1011 

〃 

文教 堂 四 之宮店 

0463-54-2880 

武 i« 野市 

紀伊國 度 香 店 吉祥 寺 東 急 店 

0422-21-5543 


戸田 書店 前棵店 

0272-61-5063 

小 田 原 市 

八 小 堂 書店 

0465-22-7 1 1 1 


弘栄堂 吉祥 寺 店 

0422-22-1031 

高 崎 市 

学 隔害房 

0273-23-4055 


伊勢治 會店 

0465-22-1366 


ノ 、• ルコ ブック センタ 一吉祥 寺 

0422-21-8122 


サカヰ 害 店 

0273-62-1500 


文教 堂 小 田啄店 

0465-36-3677 

SS 布 市 

真 光 書店 

0424-87-2222 


新星 堂 ffiKf 店 

0273-27-3961 

厚木 市 

有碟堂 厚木 店 

0462-23-411 1 

府中 市 

啓 文 堂 

0423-66-3151 


戸田 害 店 S 崎 店 

0273-63-51 10 

大和 市 

文敉堂 中央 林間 店 

0462-75-4165 

三 腹 市 

三省堂 書店 三 賺 店 

0422-48-4510 

太 田 市 

ナカ ムラ ャ 

0276-22-2001 

相 模原市 

文教 堂相橫 大野 店 

0427-49-0650 

〃 

東西 害 房 

0422-46-0275 

く 首都圏〉 

浦 和 市 




文教 堂 橋 本店 

0427-74-5581 

小金 井 市 

文教 堂 小金 井 店 

0423-86-0161 

須 JSS 本店 

048-822-5321 




国分寺 市 

三 成 堂 国分寺 店 

0423-25-321 1 



示圈 童ー警 

s ^ 定価 は 本体 価格です。 


MS-DOS いたれり つくせ n 本 

* 1800 円 

MIFFQ \/P「 A fl づヽ、 ゾ々 




プレイ 

參 1900 円 

ビジ 太 又リ "7 に干 一 々 ^ 田 づ'、、 ノ h 

しノ个 六 ✓ ノに, メ,。 ttj ノノノ 

• 円 

口 1 "H ノ K 

•"Ofl 円 

UNIX Svstem V 


RAQIfM 一 トス づ n/^ ちで ソ W 
し ！レふりノ！-！ソ ジ ニノ ノ 


Ninja ビ 刀^ i ト 

•2300 円 

プログラマ . ガイド 

ノ u-i ノン x yj 1 | 、 


っ勿ノ ll.1i リ/ 7 

A>^\ ノレ ノッソ 


MuiLipiari 


UNIX Sv^tpm V 

八 uJJr O LCI 1 1 V 


、ノーテ イン 々• ノー 卜 
ノ ノ 1 一 ノ ✓ 画 、 

• | gQop 

\/ or q i *fi ノ に 
VSr.iJ. 1 ノ J つ n 


ユーザ . ガイ ド 

• 9800 円 

j-3inn パワー 飞ーザ 一 ブッ々 

• 2400 円 

ァ *b ソ ブラ nAqi 入 

, じ ノ ノ ノ し/ AOL 八 「コ 

• ？ nooR 

UNIX オペレーティング ガイド 

• 3000 円 

続. PCJT— 作 入門 

• 1 議円 

ノ、 一 |< ゥェ" 57 徹底 フ 又々 一 

• 2500R 

OS/2 API ブック I 

、 ' V i • I 1— r\ 1 画 ― ^ メ 丄 

• 2709 円 

POPB6l_1 、リク 

1 \^ L.UU L ノノ z 

•1700 円 

FORTRAN ？ SOS マスター 

• 2800 円 

の活 ffli 田 解 

• 2000P 

お 餘に — ■ 屮ス V 1 
pIVSXI レ山^ /八 1 

•2800R 

情報処理の Si ^知識 

• 1600 円 

GMii の 基礎知識 

• 2500 円 

RnR つ 17 ぅォ? K 田 カイ K 
nLjLj ノン ノ ,i ,。/u" 1 に 


nnROL 徹底 マス 夕一 

•2300 円 

GSISCD 応用 5(1 例 

• 2300 円 

き [S1 力' ィ K 

^230 1 円 

受験 用語 八ンド ブック 

•1800 円 

上級 *C 言語の 応用 例 50 例 

•2400 円 


• 2427H 

'隆報 タ几理 入門 1，P • 

各 1 204 R 

G ブ 1 」ブロ セッサ 'パヮ 一 

• 2200R 

r i i_i 八! _ノ」 i i、 

• ク^ク/! 

しナ' 0、 


Plow thp n ト《 下 • 

1 ICljr LI IC O 丄' 1 ■ 


I nti iq H^K TT 

*ク[^0 円 

17 f7 、 ノづョ きま 五 入 PS 
ン匕 ノノ ン ^ ロロ ノゝ 「コ 

• 220^ 円 

丁 i irhn P AP^ 

•2600 R 

MC_phprt \/pr 3 1 H ィ K 
ivilj し i idi l vci. o. 1 /Jn 

き ？ 900R 

ノ\1 hts (ノ i^v/jiau^uv -) c 

• I800R 

W T 广ノ UI ノノ- "—ノ ノ 

• 2600R 

主 1 ひ〜 ビ -tiVk 

S レ 1 C- ヽノ J つ 「 

• ？ 300FS 

ロほ雜 一 さ B(Ti ハ。、 ソっ、 ノ^ ォ一プ 
pq l/Tspfi! 朗 リン/、 ノ"! ノ ン -A 

• 1 棚 円 

Hi iir» レ n In 々、う -、 ソり、 
LJUluls. しノ ui ノ ノ、 ノ ノ 

• 2602R 

新 松 カイ K 

• 2000 円 

ノ V 、ソ つ、 ノ; $FSP*=» 

/ 、 ノ ~ ！メ r c.^ez ン 



• 4 ス 69 円 

一大 郎 Vpr 3 ガイ K 

鲁 2500 円 

4fllWWlr ^の if し、 
パ WJTOuJ v ン 科 レ 》 

• 1600 円 

8086 ァ セノフ UsbS 

•2800 円 



r-»i->o A~i*a^rtfi • 口 十炉 
Hh*b>5U 想爭 95 • tl ネ 鳾 

き 1 onnm 
• 1 ouUri 

B086 マクロ プログラミング 

•2600 円 

桐 Ver.2 ガイド 

•2500 円 

魔法 王国 シ厶ル グン卜 

• 1800 円 

Final Ver. 4.0 ブック 

•2400 円 

花 子 応用 ガイド 

• 2500 円 




国立 市 
小 平 市 
東 村 山 市 
立 川 市 
八 王子 市 


ほ 市 


東西 書店 

文教 堂 小 平 店 
文教 堂 東 村 山 店 
オリオン 書房 ウィル 店 
く ま ざ わ 害 店 本店 
有 隣 堂 町 田 店 
久美堂 本店 
久美 堂' i 、田 急 店 

文教 堂 B 川 店 
文教 堂 小川 店 
く まざ わ 書店 桜 ヶ丘 店 


0427-27- 
0427-35-' 


0423-37-2531 


福生巿 

文教 堂 福 生 店 

0425-53-7708 

く 甲 ««' 

北陸 > 


甲府市 

文教 堂 甲府店 

0552-22-4600 

長 野 市 

平安 堂 是野店 

0262-26-4545 


& 谷川 書店 

0262-26-2122 

上田 市 

平安 堂上 田 店 

0268-22-4545 

松 本 市 

ブック ス ロクサン 

0263-35-5555 


改造 社 松 本 ビル 店 

0263-36-3777 

飯田巿 

平安 堂 飯 田 店 

0265-24-4545 

岡 谷 市 

笠 厣害店 

0266-23-5070 

IS 訪郡 

平安 堂 下 IS 訪店 

0266-28-1 1 1 1 

新 潟 市 

紀伊圃 星 香 店 新 潟 店 

025-241-5281 

II 

萬 松 堂 

025-229-2221 

1/ 

北光 社 

025-228-2321 

K 岡 市 

覚張害 店 

0258-32-1 139 

II 

ブック センター 長 岡 

0258-36-1360 


長 岡 技 大長峰 文化 

0258-46-5437 

上越 市 

メ マソ トビ ァ コスモス 

0255-25-5867 

山；！ 匕 町 

BOOK メ ディ ァ 

0254-77-3850 

お 山 m 

厢川害 店 

0764-24-4566 


済 明 堂 

0764-24-4166 


BOOKS なか だ S 田 店 

0764-32-1353 


文苑 堂 本郷店 

0764-22-0552 


文苑 堂 赤 江 店 

0764-33-0321 

S 岡 市 

文苑 堂 

0766-21-0333 


文苑 堂 横 田 店 

0766-21-0431 

金 沢 市 

うつのみや 片町店 

0762-21-6136 


害 林 香林坊 本店 

0762-20-501 1 

野 々市町 

王様の 本本 店 

0762-46-5325 

福 井 市 

勝 木 害 店 

0776-24-0428 


品 川誊店 新田 塚 店 

0776-24-1112 

<n 海 > 



特岡市 

静岡 谷島屋 呉服町 本店 

0542-54-1301 


江 崎 害 店 

0542-54-4481 


吉見害 店 

0542-52-0157 


戸田 害 店 S B S 店 

0542-81-5733 


戸田 害 店 曲 金 店 

0542-81-5899 

ip it rfi 

吉野 S 

0559-23-5676 


マル サン 書店 宝 塚 店 

0559-63-0350 


戸田 害 店 富士店 

0545-51-5121 

；胃水 市 

戸田 害 店 本店 

0543-65-2345 

S 松 市 

浜 松 谷 * 屋速尺 本店 

0534-53-9121 

名 古屋市 

三省堂 書店 名 古屋店 

052-562-0077 


星 野 書店 近鉄 ビル 店 

052-581-4796 


丸 兽名古 厘 支店 

052-261-2251 


丸蕃 ブック メ イツ セント ラル ノ、 '一ク 

052-971-1231 


曰 進 堂上 前; 章 店 

052-263-0550 


三洋 堂 パソコン ショ 
三洋 堂い リ なか 本店 
ち く さ 正文 館 本店 
白樺 害 房 西 店 
精 文 館 
ブック ス銥愈 
三洋 堂 梅 坪 店 
三洋 堂 豊川店 
三洋 堂 刈 谷 店 
三洋 堂 勝 川 店 
自由 害 房 

大洞堂 ブック ス 258 
大 洞 堂岐大 パイ パス, 
三洋 堂 一宮 店 
三洋 堂 可 児 店 
三洋 堂 多 治 見 店 
別 所 害 店 II ビル 店 
文化 センタ 一白揚 
シェ ト ヮ白揭 スズカ 


'ブ 2 


^々堂 京 宝 店 
ァハ' ン ティ' ブック センタ- 
オーム 社 書店 河原 町 店 
ジ コンク 堂 京都 店 
オーム 社 書店 竹 田 店 
駸々 堂 大丸店 
旭 屋害店 本店 
紀伊國屋 寄 店 梅 田 店 
オーム 社 害 店 大阪店 
K 々堂 京 桷 店 
K 々堂 心 斎棵店 
M 書店 ナンパ 店 
ナンパ ブック センター 
ヒ ノくリ ャ害店 ナン バ店 
旭 屋害店 ァぺノ 店 


06-631-605 
06-623-234 


水 嶋害房 京阪 デパート 店 
コ一 ベ ブック ス 西武 K 槻店 
じ パリ ャ害店 本社 


诲文堂 害 店 
日 東 館 書林 
新興 害 房 


和 吸 山 市 


宮井 平安 堂 
帯 伊 害 店 


；章山 市 
広 r\i 


ハ-' 
福 


紀伊 S 屋鲁店 岡 山 店 

丸 善 岡 山 支店 

-; 章 山 ブック センター 

紀伊國屋 書店 広 A 店 
丸 蕃広島 支店 

金 正 堂 

ii' ぽ館 

啓 文 社 尾 道 店 
啓 文 社 福 山 店 


08682-6-4047 


f 啓 文 社 


啓 文 社 コア 
市 五十部 誠 文 堂 


市 中 野 害 店 


I' 末広 書店 

防府市 誠 文 堂 国衙店 

光 市 三文 字 S 

鳥 取 市 富士 書店 
松 江 市 園 山 香 店 

く 四 国〉 

瑭 * 市 小山 助 学 館 本店 
II 小山 叻学館 東口 店 
// 森 住丸蕃 


丸 » 市 宮脇害 店 丸 亀 店 

松 山 市 紀伊國屋 害 店 松 山 店 
II 明 屋害店 本店 
〃 明屋 害店大 街道 店 
II 丸 三 害 店 
新居 浜 市 明 屋星厣 店 
宇 和 ft 市 明 屋宇和 * 店 

S 知 市 金 高堂 

く 九州 • 沖 *«> 


0899-32-0005 
0899-41-4141 


0888-22-0161 


久留米 市 
飯塚巿 
大芬市 


長^ 市 


紀伊國屋 害 店 福 岡 店 

092-721-7755 

リーぶ る 天神 

092-7 13- 1001 

« 文 館 新 天 町 店 

092-781-2991 
092-741-2106 

福 岡 金 文 堂 本店 
裼岡金 文 堂钥日 ビル 店 

092-431-1094 

描 岡 金 文 堂 ディ ト ス店 

092-451-6175 

福 岡 金 文 堂 アニマ ート原 

092-844-0088 

ナ ガ リ 書店 

093-521-1044 

金栄堂 

093-531-3685 

旭屋 書店 北 九州 店 

093- 63 卜 6421 

井筒屋 ブック センタ一 

093-64 卜 01 31 

カル パーク 平野 

093-661-7988 

白 石 書店 本 城 店 

093-601-2200 

ェ マックス たがみ 

0942-33- 1 84 1 

BOOK ') 一 ド 

0948-25-7266 

ノ t ルコ ブック センター 大分 店 

0975-35-0643 

本 町 晃星堂 

0975-33-0231 

明 林 堂 

0977-23-2183 

中央、 田 中 書店 

0985-24-351 1 

寿 屋宮峰 店 

0985-27-41 1 1 

金 華 堂 北 バイパス 店 

0952-32-1965 

« 文 館 佐賀店 

0952-24-4314 

At 文 館 ディ トス 店 

0952-23-7155 


0958-21-5453 

好 文 堂 

0958-23-7171 

金 明 堂 害 店 

0956-22-4214 

紀伊國屋 害 店^ 本店 

096-322-5531 

長 崎 害 店 

096-353-0555 

明 屋人吉 店 

0966-22-5486 

春苑堂 ブック ブラ ザ 

0992-25-3200 

ブック ス みすみ 

0992-57-101 1 

i 求 隔堂害 房 ビル 店 

0988-63-3752 

文教 図 害 

0988-62-1201 


巿市市 市 市 市 市 市 市 市 市 巿市市 ^ 市 市 市 市 市 I 市 市 

ケ％ "橋 崎 田 川 谷ぱ旱 垣" 宮児^ I 鹿 都な な" な 良阪" V"" な" な ケ方槻 ■ 戸な"" 路 

豊岡 s* 刈 春岐大 一可 多 津四鈴 ほ 京 奈大 枚 B 東 神 S 


大学生の ための 

/V 。ソコ 


会場 

札 幌 
仙 台 

東 眾 

名古屋 
大 阪 

；ム 島 



ソフ卜 バンク 株式会社 

パソコン 業界 研究 セミナ 


連絡先 

7 月 23 日 TEL 011 (222) 
7 月 20 曰 TEL 022 (263) 
7 月 16、24 日 TEL 03 (5488) 
7 月 26 曰 TEL 052 (261) 
7 月 9 曰 TEL 06 (264) 
7 月 11 曰 TEL 082 (223) 


6026 札 幌 営業所 
0907 仙 合 営業所 
1115 本 社 人事部 
7215 名古屋 営業所 
1471 西日本 営業部 
1314 広 島 営業所 


ソフ卜 /X フク 

=rlOB 東京都 港 区 高 輪 2- 19-13 
NS 高 輪 ビル 

TEL 03 (5488) 1 1 15 


XJBBOOOmm 

多 回線 ホス 卜 ソフ卜 


PRO-6GK 



HOST 9 \ 


？ O-60K 


概要 


対 © 回錁数 1〜9 回線 
使用 モデム AT モデ^ MNPCRTS CTS) 巧 
通信速度 最大 9600bqs 

会員 数 * 最大 9999 人 

掲示板 数 * 最大 40 個 

機能 電芋 掲示板 • 電子 手数 • 霪子 会議 (チヤ ッ卜） • 会員 情報 

これら は、 コン フィグ ファイルで 設定で きます a 

注 1:* 印に ついて 拡^ を 希望す る 場合 は、 プロ クラ^の 書き換えが 必要になります のて、 
別 料金に て 対 致します。 当社まで ご 相談ぐ ださい。 
2:2 回線 以上で 運用され る谡合 は、 CZ-6 已 F1 (シ ゃーフ 純正) ガ 必要になります。 
3: この ホス 卜 は テキス 卜 形式の 転送 方法 を 採用して おります。 

画 特長 

*S 種股定 のコン フィグ ファイル 化。 *RS-232C 回線と は 別に キー ポー ド からの アクセス、 タ 
ゥン ロード、 アップロードが 可能。 * モニタで、 S チャンネルの ユーザーの B ち 込んだ コマンド や 
通 § 状! (I を 確認。 • 各 揭示板 別に SIG 、ボード/ 1 スの 設定。 • メンテナンス 作業の オンライン 実行。 
(ポ一 ド イン テツ フス, メール インデックス） 《 オンライン サインアップ 等、 ゲス 卜への 設定が 可能。 

• 逸 信 サービス 丁 r i -pnm a • 行 編集 (オンライン 簡易 エディタ) 機能。 • その他 ■ シスオペ レベル 

て 会員 « 報の 変更 ガ 可能。 タ イ^ア ゥ卜 による 謡睽 断。 PDS 専用 掲示板の 採用。 （1 窗込 中で、 ド 
キ ュメン 卜と テキス 卜フロ グラ^の 分離)。 * 接続 MNP タイフの 識别。 ♦ ログイン、 ログ ァゥ卜 時 
間の 記録。 《 非 アクセス 時の モニタ 画面 消去 可能。 


HOST3I 


PRO-60K 


機能 は 統べて、 r HosT3 msvm ■ と 同じです ガ、 対 

1 〜3 回線に 制限され て、 低価格で ュ一 ザ一 に 供給し ます。 


3 線 数が、 


ーソ ヨン アップ （verl.10) 
サービス 実施 中 

現在 発売され ています 製品 は、 Ve 「 1 .1 0 に 変更に なって 
います。 お使いの 製品 か' Ver 1.00 の ユーザーの 方の ため 
に、 バージョンアップ サービス を 実施して おります ので、 
お 早目に、 ユーザー 登録 葉書 をお 送り 下さい。 
VerllO へ 無料 交換 を 実施して おります。 

好評 発売中 

hostsWM^M ¥59,800 円 
host 3 l^Eia ¥39,800 円 

TSUKUMO-NET モデル 運用 中〃 



ss6Booo CDO-.MCT TEL 

使用 INC I (0245) 


ユー プ 一 SiSffiSHESgB して 

好評 発売中 

17.BOOR 

24/31 KH Z 
ディ スフ レイ 


2 


—だ〜 みのる」 ガ 

揍し 、お Wf たに 

—だ〜 みのる 2」 として g 


！ * のる」 ズ 
門 版な E 


通信 人 P 1 

「た〜 みのる 2 j は 

マニア タイ プの mm ソフ卜 です/〃 


'OOO 専 m 


れ ；&3««ソ フト です。 
1 ーサ一 の 73 々な 顆« 


プログラマ 募集 ガ 

SPS で ゲーム を 作って みません か 7 

アセンブラで プログラムの 組める 優秀な 人材 を 若干 名 募集して い 

ます。 就職 希望の 方 は 62 円 切手 同封の 上、 「就職 案内係 大和」 ま 
でお 手紙く ださい。 折り返し 就職の ご 案内 をお 送り 致します。 
尚、 デザイナー、 音楽 プログラム 等の 専門職 は 募集して おりません。 


C W -rhsj i ?£13gJ 



当社の ia 品 はま ra の 有名 デバー ト. バソ 
コ レシ s ッ プ でお 求めに なれます， f*KH 
求めに なれない * 合， «as にて お申し 

込みく た-さい。 * 口座 *^ tB 山 5-122S8 

擊 m 入 エス 'ビ 一'エス 《 金 代 

金に 3% の消資 悦 を 加算した KB* 通 ほ «( 
(裏面） ご *SJ ゲーム ソフ ト名， ft 置， 代金 

含 計. 年 «, 氏 も. 欞« 名. テープ かデ < ス 

= 96DSSifi 太平 寺 宇 f]. '内 5-3 *t(0245M5-5777 クの (—; g(U) 以上 かかります のて 

FAX(0245 ) 45-1804(GII.GI1I) お ft ざの 方 は 現金 會留を ご (リ 用く ださい, 
その 》• 合， おつりの いらない ようにお 18 


CM0 マイコン 八 ウス 

595 


I 表示 価格に 消費税 は 含まれて おりません。 


TH-P 


好 評/一般 回線 

運営 中 / (9 回 線） 
(4 回線）/ MNP ワラ スフ 

24 時間 運営 (N81XN) 
ゲス卜 ID(GUEST) 

* GU EST アクセス は 無料て すの て ぜひ、 
—度 試して くださし^ 


A^TSr5± 登録料 ¥3，000( 税別） 
35/J /B 会費 無料 

下記の 川 紙に め: 接 記 人す るか 又は、 コピーして 記 人し， 72 円 
切 手 同封の 上, 1 "SPS-NET 係 j までお 送り 下さい。 届き 次第, 
仮 登錄を 行い ID 発行 後 SPS-NET 専用 (^便船み 用紙 
ならびに S 用の 手引き をお 送りいた します。 それに 従い, 3 ケ 
S 以内に ほ録料 3,000 円 (おは ij) を 御 人 金 下さい。 
人お 確認 後 正式 会 ほ と して 再 登録し ■ 


翻) パスワード = SPS-NET 

/ (随 で大' 腦画 )' 


© 本名 = 大和 大 五郎 (8 文字まで） 


ゆ 職業 = 株式会社 エス • ビー • エス (16 文字 まて） 


(Om =福 島 市 太平 寺 字 5) ノ内 5- 3(2 抆 字まで） 


◎ ペンネ 一ムニ 大 ちゃん (4 文字 まて） © 自己紹介 二 SPS-NFT をよ ろしく 

\ / (2 収字 まて)、 


》シス テ應 =X6 誦 ACE-HD MD2400B 
(18 文字まで)、 


© 年齢 =30( 現在の 年齢） 

( ) 

© 電話 = 0245- 45- 5777( 市外 局番から） 


X^T^M, ok- システム 漢字 


「個人 簿記 会計 財 計 くん」 2HD 版 
定価 49, 800 円 （税別） 


出力 帳 票 ： 勘定 科目 一覧表 • 摘要 一 
覧表 • 期首 貸借対照表 • 期末 試算 
表 • 貸借対照表 • 損益計算書 • 仕 
訳 帳 • 各 科目 別 元帳 • 合計 残高 試 
算表 

処理 金額 9 桁 10 億円/年間 
月間 仕訳 処理 数 900 件 以内 
仕訳 入力 は 一度 振替 伝票 方式 採用 
使用 勘定 科目 数 75 個 （年度 変更 可） 
摘要 小 書き 入力 A ♦ B の 2 つ 

A はコー ド 入力 
B は 自由 入力 
オート • ソート 仕訳 訂正で 

日付 自動 処理 
ラ クラ ク 金額 入力 カンマ 付き、 無 
どちらも 0 K ！ 
消費税の 会計 処理 注目の 消費税の 
会計 処理 は、 4 つの 対応が 考えられ 
ますが、 ユーザー 別に 勘定 科目の 設 
定を する 事に より 処理で きます。 

「消費税 検証」 を 別冊に て 同梱し 
てあります。 ご 活用 下さい。 
く 各種 税法 は 変化しても、 複式簿記 
の 原理 は 不変です。 勘定 科目の 設定 
によって 処理で きる のが、 財 計 くん 
なのです。 〉 

プ リ ン ター 用紙 

縦 11 ィ ンチの 白紙 又は 鄞 線 入り を 
使用 願います。 


2D 版との 能力 ァ ップの 内容 

1. ディスクの 入れ替え なしで、 シ 
ス テム ユーザー 辞書 使用 可。 

2. 科目 & 摘要の 入力 時に HTLP キー 
機能 を 追加。 


「個人 簿記 会計 財 計く ん」 2D 版 
定価 39, 800 円 (税別) 


2HD 版との 相違 は、 先の 能力 ァ 
プの 内容の 通 り です。 


各 資料の ご 請求 は 


資料 は、 一部 あたり 200 円 分の 切手 
を 同封 願います。 各 デモ • サン ブル 
版 は 実費 2400 円 を 申し受けます。 

弊社へ 直接お 申込みの 方 は 上記 分 
を 差し引いて ご 本体 を 購入で きます。 

資料 は 毎月 躍 日に、 デモ 版 は 逐次 
発送して います。 


「財 計 く ん 売掛 管理 台帳」 2HD 版 
定価 39, 000 円 （税別） 

出力 帳 票 ： 納品書 • 請求書 • アイ ゥェ 
ォ順 顧客 一覧表 • 取扱 商品 一覧表 • 
売上 日計 表 • 売掛 残高 一覧表 • DM 

シール （条件 検索 可） 


処理 金額 
1 顧客 処理 件数 
処理 顧客 数 
取扱 商品 数 
消費税 自在 処理 

登録済 顧客 変更 
帳 票 3 段階 選択 
商品 単価 無 登録 
ラ クラ ク 金額 入力 


9 桁 10 億円 ノ 年間 
60 件ノ 月間 繰越 可 
IDataDisk 1200 名 
IDataDisk 250 品目 
登録済 使用と 未 登録 
使用 どちらも 可 
台帳 変更 B で 自在 
顧客 別& /切 & 全部 
250 品目が 無限に 
カンマ 付き、 無 
どちらも OK ！ 


プ リ ン ター 対応 表 
ご 使用になる 機種に よ り 4 つの シ 

リーズ 品番が ございます。 ご 購入の 

際に は ご 確認 願います。 

No701:CZ — 8PK3.CZ — 8PK4.CZ — 
8PK5*C — 8PK6*CZ — 8PK7* 
CZ-8PK8-CZ-PK9«EPSO 
N — VP シ リ 一ズ = X1R0M 要 

No702:CZ — 8PK2.CZ — 80PK 

No703:CZ-8PD2«CZ-8PD2«CZ- 
800P'EPSON — SP シ リ ーズ 
= X1R0M 要 

No704:Xl に 接続 可能な もので、 縦 
11 ィ ンチの 白紙 又は 葑線入 り 
の ものみ を 利用す る 事に な り 
ます。 

* 伝票 専用 用紙と して、 ヒサ ゴ （株） 
GB — 342 を 使用 します。 伝票 以外 
は 縦 11 ィ ンチの 連続 用紙 （白紙 or 
藓線 入り） を 使います。 なお、 No. 
704 のみ は、 伝票 用紙 は ユーザー が 
作成して 使用す る 事に な ります。 

2D 版との 能力 アツ プの 内容 

1. ディスクの 入れ替え なしで、 シ 
ス テム • ユーザー 辞書 使用 可。 

2. 商品名の 入力 時に HELP キー 機 
能が 追加。 

「財 計 くん 売掛 管理 台帳」 2D 版 
定価 29， 000 円 （税別） 

2HD 版との 相違 は、 先の 能力 アツ 
ブの 内容の 通 り と、 処理 顧客 数が 600 
名と なり、 取扱 商品 数が 150 品 目 と 
なります。 （2HD 同様 No701 〜： No. 
704 品番が ございます。 ご 購入の 際 
は ご 確認 下さい。 ） 


「DATA • CARD 1 200」 2HD 版 
定価 42, 000 円 （税別） 

カード 型 データ 一ペースと しての 
機能と グラフ 作成 ツールの グラフ デー 
ター • ファイル 機能 を 持って います。 
検索 は、 1,124 枚の データー カード 
から 3 重 条件 を 処理し ます。 

項目 設定 は自 由 設定で 12 個 まで を 
処理し、 データー 部 は 新規に 設け ま 
した 「データ一 変換 Ut y」 で、 作 
成 済みの データ一 でも データー 量に 
応じて 変更 可能に な り ま した。 

DM シール 発行 • 葉書 宛名 印刷 を 
条件 検索で 処理し ます。 

カード No による、 データーの 抜 
粋 • ステップ 印刷 （同 カード を 最大 
12 枚まで） を 処理し ます。 

グラフ • ツールと して は、 7 種 • 
22 タ イブの グラフ を 作成す る 事が で 
き、 最大 12 項目 12 データ一 を 縦棒グ 
ラ フ • 横棒 ダラ フ • 帯 グラフ '円グ 
ラフ • 折 線グラフ に 処理 します。 縦 
棒グラフ. 横棒 グラ フは 3D 仕様で 
も 処理し ます。 

プ リ ン ター 用紙 

縱 11 ィ ンチの 白紙 又は » 線 入 り を 
使用 願います。 

2D 版との 能力 アツ プの 内容 

1. ディスクの 入れ替え なしで、 シ 
ス テム. ユーザ— 辞書 使用 可。 

2. グラフ DataDisk 内に 格納で き 
るフ アイ ル 数が 3 倍に な り まし 
た。 

厂 DATA • CARD 1200」 2D 版 

定価 32, 000 円 （税別） 

2HD 版との 相違 は、 先の 能力 アツ 
ブの 内容の 通 り です。 


購 入 は 


お 近 くの パソコン • ショッ プ でお 
求め 下さい。 お急ぎの 方 は 直接 現金 
書留で お 申 し 込み 下さい。 

(売掛 管理 台帳の No704 のみ ユーザー 
の ご 希望に より、 プログラム 解放 型 
2D¥58,000 円 （税別） もあります。 
直接 弊社に お申し込み ください。 ） 

〒885 宮崎県 都 城市 都 島 町 430 — 2 

0K - ハウス 

TEL0986-25-0303-FAX 0986-25-9553 




S 03(253)7661 


〒101 東京都 千代 田 区 外 神 田 3-2-3 a03-253-7611( 代) 


今す ぐ もよりの 電話から 

仙 台 DSE-264-3704 

名古屋 D52-452-3271 

広 島 D8E-295-BB73 

札 m 011-611-5104 

新 潟 0E5E-75-4175 

大 阪 06-311-3931 

福 岡 092-481-2494 



高価 下取り、 
買 取りいた します、 
お 問 お 

下さい。 も , ヽ 

<ノ 


が 

Welcome/ 

ご 来店 もどう そ； 


X68000 の 情報の すべで/ (当店 は X68000 の 認定 代理店です。 お 気軽に こ' 相談 下さ 


K6R000 待望の 新しい 仲間 登場 # 


B8000 


PERSONAL WORKSTATION 

EXPERTS EXPERTII 


HD 


「 1 




EXPERTI* 
EXPERTI HD 

集積 度 を 高めた ft マン ハツ 
タン シ ヱ イブ" 3M の大 容量 
メモリ を 搭載。 本格的な ゥ 
イン ドウ システム、 SX- WIN- 
DOW 搭載。 


〔写真の モニタ は 別 36 です。〕 



PERSONAL WORKSTATION 

PROn^PRon 


HD 


PROH-PROE HD 

拡張 I/O ポート を 4 スロット を 搭載し、 汎用 
性と 低価格が 魅力。 
もちろん、 SX-WIND0W 搭載。 


CZ-603C 標準価格 ¥338,000 
CZ-613C 標準価格 ¥448,000 


AVC 特価 


CZ-653C 標準価格 ¥285,000 
CZ-663C 標準価格 ¥395,000 


AVC 特価 


X6800Q 


お勧め ディスプレイ コーナ一 組合せ は 自由、 価格 はお 気軽に ご 相談 下さい。 



CZ-604D 

標準価格 ¥34,800 

AVC 特価 


> 0.31mm ドット ビ ツチ 
»2 モード 才一 トスキ ヤン 
(ステレオ スピーカ 搭敏 


CU-21HD 

標準価格 ¥148,000 

AVC 特価 


• 0.52mm ドット ビ ツチ 
>21 型 ディスプレイ 
► 3 モ一 ド才一 トスキ ヤン 
き ステレオ スピーカ 搭載 


CZ-613D 

標準価格 ¥135,000 

AVC 特価 


CZ-605D 

標準価格 ¥115,000 

AVC 特価 


ドット ピッチ 0.31 mm 
TV チューナ —搭載 
ステレオ スピーカーお 
チルト 台同梱 


ドット ピッチ 0.39mm 
TV チューナ— 搭載 
ステレオ スピーカー 搭載 
チルト 台同梱 


► 0.31mm ドット ピッチ 


CZ-603D 

摞準 価格 ¥ 84.800 • TV チューナ 無し 

AVC4#ffi *3 モ一 ドォ一 トスキ ヤン 
* チルト 台同梱 


CZ-602D 

標準価格 ¥99,800 

AVC 特価 ' 


ドット ピッチ 0.39rr 
TV チューナ一 搭' 



CZ — 


48 ドット 熱 転写 プリンタ 
一。 ffl 密な 文字 、ハード 
コピー も 可能。 

CZ-8PC4 ¥ 99,800 





AVC 特価 ¥ ？?? 


AVC 特価 ¥ ？?? 


AVC 特価 ¥64,800 


• 頭金な し (手鞋 な 電話 クレジット） • 製品 先取り (お支払い は 約 卜 2 ヶ月 後から） * 低金利 クレジット （I 回の 支払い は 2.700 円 以上で 3~48 回 。ポー 
ナス 併用 も 可） * カレッジ クレジット (保証人な し。 但し 満 20 歳 以上の 学生の 方） *18 歳 未; M の 方 （ご 両親が 代理 蚺 入 者と してお 申し込み 下さい） 
* 納期 (通常の場合、 当社に 申込 害が 到着 後 I 週間 以内。 特に 人 m の ある 商品で 品薄の 場合、 少々 納期が 遅れる ことがあります ので 御了承 下さい） 
攀宪全 保証 （すべて メーカー 保 HE 香 付。 アフターケア 万全） * 全国 代 引 （お届けした 者に、 代金 をお 支払いいた だく 方法です。 但し 手数料 1,000 円） 


CZ-8PC3 


24 ドット 熱 転写 カラ一 


プリンタ一 




標準価格 ¥65,800 


な 

他 
の 

II 
は 
お 
問 

せ 


AVC 特価 ¥39,800 


AM10 時から PM7 時 

まで 受 1 寸曰曙 '祝 曰ち 営業 


CZ-8TM2 モデム ユニット I 

CZ-252MS Musicstudio 1 

CZ-247MS MUSIC(MID) ' 

C2-22IHS NEW Prim Shop 1 

C2-228BS TOPK 与 計算 エキスパート > 

CZ-227BS TOP 財務 会計 > 

CZ-220BS DATA ' 

CZ-2I2BS BUSINESS ' 

CZ-2I9SS OS- 9 i 

CZ-21 ILS Ccompiler ' 

CZ-234LS AI-68K > 

CZ-620H 20MB ハードディスク > 

CZ-64H 40MB ハードディスク 、 

LHD-34V 40MB ハート' ディスク （ロジ テック） > 

LHD-32V MMB ハードディスク （□；； テック） 1 


貼 売価 格 

AVC フタ バ 特価 
AVC フ タパ 特価 
AVC フタ バ 特価 
AVC フタ バ特 ffi 
AVC フタ バ 特価 
； WC フ タパ 特価 
AVC フ タパ 特価 
AVC フ タパ 特価 
フ タパ 特価 
AVC フタ パ特 06 
AVC フタ バ 特価 
AVC フタ バ特 (B 
AVC フタ バ特 Iffi 


CZ-8PG 1 

24 ビン カラ 一プリンタ 一 (8Wft) 

¥ 

30, 

C2-8PKI0 

24 ビン ブリン ター （136 桁） 


97, 

0-735X 

カラ一 ジェット プリンタ一 

V 

48, 

CZ-6BEIA 

IM 增 SRAM す:一 ド 


38, 

CZ-6BE2 

2M 增投 RAM ポー ド 


79, 

CZ-6BE4 

增投 RAM ポー ド 


38, 

CZ-6BP1 

演算 プロセッサ一 


79, 

CZ-6BCI 

FAX ポー ド 


79, 

CZ-6BMI 

MIDI ポ一ド 


26, 

CZ-6BUI 

I/O ポート' 


39, 

CZ-SBLI 

LAN ポ一ド 

¥ 

！ 68, 

CZ-243BS 

サイ パ 一ノート 


19, 

CZ-240BS 

ス ティ ショナ リー 


Id, 

CZ-223CS 

a« ソフト 



ゲーム ソフト 


20 

% 0 


A5« 価格 
AVC 7 タ' 
AVC フタ/ 
AVC フタ' 
AVC フタ' 
AVC フタ' 
AVC フ夕ノ 
AVC フタ' 
AVC フタ/ 
AVC フタ' 
AVC フタ' 
AVC フタ z 
AVC フタ 
AVC フタ ノ 
AVC フタ' 


CZ-6TU 

システム チューナ一 


33, 

BF-68PRO 

CRT フィルター 


19, 

CZ-8NSI 

カラー スキャナー 


8B, 

C2-6BNI 

スキャナー 用 パラレル ポー 

- ¥ 

29, 

CZ-6VT 1 

カラ— イメージ ユニット 


69, 

CZ-8BV2 

カラ一 イメージ ポ一ド 


39, 

CZ-8BR1 

立体 映 像 セット 


29, 

CZ-8DT2 

パ一 ソナル テロ ツバ 


44, 

CZ-8BS 1 

FM 音 » ポー ド 



CZ-8NJ 1 

ジョイ カード 



CZ-8NM2A 

マウス 



CZ-8NM3 

マウス' トラック ポール 



CZ-6SD 1 

システム ラック 



AN-SIO0 

アンプ 内蔵 スピーカ一 


36, 

CZ-6EB 1 

拡張 I/O ポ ックス 




as 売価 格 

AVC フタ バ 特価 
AVC フタ ノ< 
AVC フ タノく 
AVC フ タノく 
AVC フ夕バ 
(KMC フタ バ 
AVC フ タノく 
AVC フタ ズ く 
AVC フタ ^ く 
AVC フタ/く 
AVC フタ バ 
AVC フタ 'く 
AVC フタ/く 
AVC フタ バ 
AVC フ タノく 


き ml ノ WTTI?:0?、.，5.6 ノ +*S34E 晴！ Kl.wl.hll- J、 II- ー1_- 一 15fc- す。 き ヽっ お 次 ま 1.5 Fil - > no 4W L- .llmhDr I 逢 一.. \ U/ す。 


K I! 価 価 価 価価偭 一に 一. 1! <tP;; 0 ほ 

特特 特特特 特特特 特特特 特特特 


価 価 価 9>S1W1^B 面 価 優 価 @価 

«; 特特 特特 特特特 特特特 特特特 


信用と 実績 を 誇る 


BoJIuHOUSE 


〈主な 取扱い メーカー〉 



BASIC HOUSE 宇都 宮 

店内 改装の ため 
★ 閉店 売りつ くし セール 

7/20®〜7/23ra) 

★ 新装 開店 セール 
8/3®〜8/6 き 

※通信販売 も OK です// 


^)ple Computer 
FUJITSU 

EPSON 

SHARP 
TOSHIBA 


全品 大特 価〃 


7/20m-7/23(n 



全国 どこでも 発送 可 長期 クレジット 0K 送料 全国 均一 ¥1,000 宅配便に て 即日 配送 


^_^^み + 54^日||せ1：0： 本社 営業部/マイコン ショップ/通 販部 宇都 宮市 竹林 町 503— 1 TEL0286-22-9811 FAX 0286 -25- 3970 
W^V,3Xfip I /R'J IXV/T 大田原 営業所 ノ マイコン ショップ 大田原 市 美 原 1 — 13 — 4 TEL0287- 23-5352 FAX0286- 23-5364 


'イコン シ； 


お申し込み 'お問い 合せ は 扁 2^ 一 9fl77( 千 t) 


2 枚の ポしド が 1 枚に なった 

I 腿 @ 養 o^gs 

広大な メモリ 空間 を 実現す る 最大 4M バイ 卜の 

高速 増設 メモリ 



111 4 

滅^^ 



※写真 は KGB- X68PRK-14 です 

製品 価格 一覧 


高速 演算 を 約束して くれる 
数値 3 

セッサ 

拳 メモリ アクセス ノ一 ウェイト による 高速 アクセス 
鲁 CZ-6BE2/CZ-6BE4/CZ-6BP1 との ミ昆在 力く 可 肯 巨です 
* 複数 枚の KGB-X68PRK の 実装 か 可能です 
きジ ヤン パの 変更に より 任意の アドレス 空間に メモリの 配置が 可能 
です 

翁ジ ヤン パの 変更に より 数値 演算 プロセッサの 1 枚 目 2 枚 目/未使用 

の 選択が 可能です 
• 1M/2M/3M メモリ モデル は 購入 後に メモリ を ボード 上に 追加 可 

能です 

• 数値 演算 プロ セ、 # に は デゾ 、'イス ドラ イノ <(FL0AT3X) が付厲 します 

CZ-602G/CZ-612C 以外の 機種 では CZ^6BE1/CZ-6BE1A を 実装して いる 必要が あります 
* メモリ アクセス ノ一ゥ i イトの ため 拡張 I/O BOX では 動作し ません 


KGB-X68PRK-01 ¥ 58,000 

(1M メモリ/数値 演算 プロセッサ 無し） 

KGB-X68PRK-02 ¥ 74,000 

(2M メモリ/数値 演算 プロセッサ 無し） 

KGB-X68PRK-03 ¥ 98,000 

(3M メモリ/数値 演算 プロセッサ 無し） 

KGB-X68PRK-04 ¥122,000 

(4M メモリ/数値 演算 プロセッサ 無し） 


KGB-X68PRK-11 ¥ 96,000 

(1M メモリ/数値 演算 プロセッサ 付き） 

KGB-X68PRK-12 ¥ 112,000 

(2M メモリ/数値 演算 プロセッサ 付き） 

KGB-X68PRK-13 ¥136,000 

(3M メモリ/数値 演算 プロセッサ 付き） 

KGB-X68PRK-14 ¥160,000 

(4M メモリ/数値 演算 プロセッサ 付き） 


購入 後の 増設 費用 


メモリ 

1M バイト ¥24,000 
2M バイト ¥51,000 
3M バイト ¥76,000 


数値 演算 プロセッサ 
MC68881RC16 ¥38,000 


充実の BASIC HOUSE 八 一 ドウ エア S ソフトウェア 


高速 12BIT，16CHA/D コンバータ ポート' （KGB-AD12) XI ¥118,000 
フォト アイソレーション 16BIT デジタル 入出力 ポート' （KGB-PIO) XI ¥ 42,000 
ハ一ド ディスク インタ一 フェース ポート '（KGB-HDIF) X1 ¥ 16,000 

アイソレーション 16B ぼ デジタル 入出力 ボード (KGB-X68PIO)X68000 ¥ 68,000 
ハン テ k プリンタ &ィン ターフェ ース （HANDYPRINTjack)X6800Q ¥ 24,800 


高速 12BIT,4CH DZA コンノ く 一夕 ボード (KGB-DA4) XI 
汎用 ローコスト A/D&PI0 ボード （KGB-X1S) XI 
高速 12B ぼ， 16CHA/D コンバータ （KGB-X68ADC) X68000 
64180CPU ボード Mach180(KGB-GPXB) X68000 
ローコスト MIDI インタ一 フェース （MELODY BOX) X68000 


¥ 98,000 
¥ 19,800 
¥128,000 
¥ 98,000 
¥ 16.800 


BASIC 拡張 関数 パッケージ (B6-6301) ¥9,800 
ディスク キャッシャー (B6-6304) ¥6,800 


C 言語 ライブラリ （日 6-6305) ¥6,800 
Toys & Tools (B6-6307) ¥6,800 


BAS に 拡張 関数 パッケージ C 言語 ライブラリ 付 （B6-6306) ¥ 14,800 
アイコン エディタ （B6 -6303) ¥4,800 CP/M68K エミ ユレ- タ (B6-B02) ¥ 19,800 


PRK ニュー バリエーション 販売 開始/ PRK10 コプロセッサ 付/メモリ一 無し 定価 ¥72,000 


BASICHOUSE BBS TECOSYS NET 


TEL 0286-27-1829 /1200/2400 ポー MNP クラス 5/8 ビット/バリ ティ 無し X 制御 無し 
ゲスト ID なし (オンライン サインアップ） 


全国 どこでも 発送 可 長期 クレジット OK 送料 全国 均一 ¥1.000 宅配便に て 即日 配送 


株式会社 計測 技研 


本社 営業部 マイコン ショップ ■ 通販部 宇都 宮市 竹林 町 503 1 TEL0286 22 9811 FAX 0286 25 3970 


大田原 営業所 ノ マイコン ショップ 


大田原 市 美 原 1- 13 4 TE し 0287-23 5352 FAX0286 23 5364 


お申し込み 'お問い 合せ は 一 プブ (代) 


ノ^^ oEXE CLUBS 


新規 ユーザー 'EXE 会員 ォ 


★ X680M ユーザ 一ニーズに 対応した 八 ード' ソフ 卜' ウェア' 周 
辺 機器 は 全て 展示して います。 

★ 新製品 情報 • ユーザー 同士の 情報 交換が でさる、 メンバー 様の 

憩いの スペースです。 
女大 特価 セール 期間 中 X68000* ディスプレイ • プリン 夕 一 御 購入 

の 方 は 全国 どこでも 送料 無料.〃 
★ 遠くで なかなか お越し 頂けない 方に も通販 専用 TE L で 専門 ス 

タツ フ （X68 PRO STAFF]) が 親切 丁寧に お答え | 

* X680DD お買い上げの 方、 アイ ッ- 


オリジナル ステッカー 
フロッピー タイ 卜ルシ —ji 

オリジナル テレフォン 力- 
八ッグ 


より Big プレゼント 


しま" い, 


^お 好 さ .j: ちの 2 点 

r もれな ： ついて くる// 


★ 現在 シャープ X68000 EXE 会 の 方、 お 卜 モダチ を ご 紹介 下 
苹時 点で アイ • ツーと シャ t ブ より スまキ なジ 

メ ン ズ 優待 制度 実施 

1 ゲニで X^ood.s び ソフトウェア 判 辺桷器 をお 買 上げ 頃き ました ユー ゃ^ 
\ー1 こ は か ジ ナル^/ホーズ カード を 送付— します。 メンバ レズの ぱ;8 ま 楽. しん 
\ コン^ (フ をお^ 1+ すよう に 最善の フ— 口一 を アイ 'ッ, 一より P - ' 


新製品 入替機 


展示品 処分 祭 早い 者 勝ち 
e^iSf)CZ-B18CBK 
SET/CZ-603DBK 
定価 +3%= ¥567,324 


あなたの 

お 支 キム は 
タ 、リタの 




《ソ コン 部門 最高峰 賞 
立 受賞 感謝 セ一 

間 Z7 月 18 曰〜 8 月 17 曰 


r 


7i 


XB8000 プロショップ (專門 店) 
ならではの 企画です〃 


き 

X6801I0 ユーザ一 みんな 集まれ/ 
SX-WINDOW 《勉強 会 7它 
闋催 しま 一す o 

参加 ご 希望の 方 は、 62 円 切手 同封の ろえ、 お 名前 • ご 住 
所 'TEL '生年月日 'お持ちの X68(M] の 型番 を 書いて、 
アイ • ツー EXE CLUB あてで、 おくって 下さい。 
日時、 場所 etc... ご連絡し ます〃 


場所 はとり あえず 大阪 です/ 




アイ 'ッ一 in シャープ グランド フェア' 90 OSAKA スタジアム 
に 多数の ご 来場 頂きまして、 誠に ありがとう ございました。 
アイ *ッ 一サン ク スフ エア Par び も 只今 企画 中です ので、 迄ラ 
ご 期待〃 


X68000 ユーザー とってお さの グッズ〃 
X68000 ユーザーの ステータスシンボル。 
新 グッズ も グルー ブインして ますます 充実。 
キミの パソコン ライフが一 雇 楽しくなる コレクション だ/ 
X68000 オリジナル グッズ を まだ 持って いない キミ 
アイ 'ツーから お届けし ちゃい マス/ 

タ J. レ ポ ルミ 



X6B0D05i5 



^Baooo 花梨 ボ一 


A 

せ 80〔0 エラ • ゥオ - ル ポケット 
格: 3,^00 円 （WSi|) 

X66000 




PRO STAFF_ シャン パ— 


匿 営業時間 AM11:00〜PMB:00 


通販 専用 TEL. 


06-633-9800 


is 


二 


年中無休 


information & interlace 

大阪 店/〒 542 大阪市 中央 区 難 波 千 曰 前 15-1 B 


ft. M 

mm 

■■I 

驄薦 I I 國豳 

■■I nl 


アフター サ 


/v リコ ン専 n 


* お 近 〈の 方 は、 お 立 寄り 下さい。 
専門 係員が アドバイスいた します。 
• ビジネス ソフト、 ゲーム ソフトの こと 

ならお まかせ 下さい!！ 

セール 期間 
^ '90 — 


ビス 万全 
の サポート 体制 
優良 パソコン 販売店 


1 通 事情に より、 広ぎ;、； 電話お" i 


サマー セール〃 ドカ〜 ンとプ レゼ ン卜 

OA ランド 恒例 *大 ぉ買徳 セール 実施 中 



'毎週 日曜、 第 2 • 第 4 土曜 曰 は、 定休日と 
させて いただきます。 


SHARP X68000 シリーズ セット （お楽しみ ゲーム パック 付） 


* 次代の イン, 

X68000EXPERTII 

• CZ-603C-BK/GY 

• CZ-605D-BK/GY 

• MD-2HD 20 枚 _ 
定価 合計 ¥453,000 

OA ランド 大 特価 



さ X-W1NDOW 搭載. グ 

X68000EXPERTII-HD 

• CZ-6I3C-BK/GY 

• CZ-605D-BK/GY 
MD-2HD 20 枚 


価 合計 ¥563,000 

OA ランド 大 特価 


ク レジ 

外 

12 回 

¥30,200 

24 回 

¥15.900 

I NEW | 

ク レジ 

ッ卜 

12 回 

¥37.400 

24 回 

¥19,700 


X68000PROII 

• CZ-653C-BK/GY 

• CZ-605D-BK/GY 
參 MD-2HD 20 枚 
定価 合計 ¥400, 000 

OA ランド 大 特価 


に X-WINDOW 塔 載〃 



X68000PROII-HD 

• CZ-663C-BK/GY 
參 GZ-605D-BK/GY 

• MD-2HD 20 枚 

定価 合計 ¥510, 000 

OA ランド 大 特価 


ク レジ 

12 回 




ット 

¥26.600 

2 咽 

V 14,000 


ク レジ 
ッ卜 


1? 回 

¥33,800 

24 回 

¥17,600 


X68000SUPER-HD 

• SX-WINDOW 搭載 
参 SGSI インタ一 フェース 装ィ i_ 

• 80MB ハードディスク 搭載 
«3MB 大 容量 メモリ 装備 
參高 解像度 グラフィック 
ク レジ 


SXiWIJNDOM 載〃 


12 回 

¥40,600 

24 回 




X68000SUPER-HD 

• GZ-623C- TN (チタン） 
•CZ- 6I3D-TN (チタン） 

LMD-2HD 2D 枚 

価 合計 ¥ 633, 000 


OA ランド 大 特価 


プリンタ一 セッ卜 コーナー 

CZ~6PV1 (カラー ビデオ プリ》 一） 

定価 ¥198,000 ► 特価 ¥152,000 

CZ-8PC3(24 ドット 熱 転写 カラ一 プリンタ一） 

定価 v 65,800 ► 特価 ¥ 53,000 

CZ-8PK 1 0 (24 ピン 漢字 ドット ブリ ンタ一 ■ 1 3S 桁） 

定価 V 97,800 ► 特価/ TEL 下さい！ 

CZ-8PG I (24 ピン カラ一 漢字 ドット フリ ンタ一 ■ 80 桁） 

定価 V 1 30 ,000 ► 特価/ TEL 下さい ！ 

GZ.8PG2(M ビン カラ一; 1 字 ドット フリン タ一 '136 桁） 

► 特価/丁 ETF さい！ 

-ジェット プリンタ一） 

► 特価 ZTEL 下さい！ 


OA ランド 特選品// 


定価 ¥ 160 
き tO-735X( 力 



■ CZ-8PC4( 定価 ¥99,800) 

„ カラ— 特価 meoo: 


X88000 用 ソフト ゥ 1 ァ 一コーナ一 |[ XB8000 用 周辺機器 コ一 ナ- 


d CZ-Z!2BS(BUSfNESS) '-… 

(lCZ-OTS(DATA) 

S.CZ-2!5MS(Samplmg) 

3 CZ-22IHS(NEW PrmlShop)- 
(|GZ-227BS(TOP 財務 会計)'' 

(6. CZ-22 昍 S(CARD) 

J CZ-223CS (CommunicaDon) --- 

■t C2-2I3MS(MUSIG) 

(|CZ-2IILS(C compiler) …… 

©C-TRACE (キャスト） 

l&EW (イースト） 


- '定価 ¥200 
定価 ¥2巧 


030^ 特価 ¥ 53,000 
o:〕o> 特価 ¥ 45,000 
特価 ¥ 13,800 
80Q> 特価 ¥ 15,500 
咖ト 特価 ¥158,000 
8H(^ 特価 ¥ 23,000 
8峰 特価 ¥115,500 
，► 特価 ¥ 14,800 
崎 特価 ¥ 31,000 
oco> 特価 ¥ 52,000 
。時 特価 ¥ 29,000 


►CZ-6PU1A 


定価 ¥ 38 
定価 ¥ 26 
定価 ¥ 88 
定価 ¥ 69 
定価 ¥188 
定価 ¥ 79 


000> 特価 ¥ 30,000 
特価 ¥ 21,000 
000> 特価 ¥ 69,800 
800>TE: し 下さし、 
000> 特価 ¥149,000 
800> 特価 ¥ 63,000 


► 最新 ゲーム ソフト 
その他 各種 ソフト 

20%〜25%OFT. く/ 
» 周辺機器' プリンター 
割引 販売 中. グ TEL 下さい/ 


■ l*0 DATA 

參 1MB 増設 RAM ボード 

PIO-6BE 卜 A 

¥25， I 


増設 RAM ボード 

• 2MB 増設 RAM ボード 

PIO-6BE2-2M 


» 4MB 増設 RAM ボード 

PIO-6BE4-4M 


X-1 ターボ ZDI セッ卜 




特価 ¥19,500 特価 ¥38,500 特価 ¥67，000 


® セット 安す ぎて ゴメン なさい/ ® セット 

*02-88«)8ぃ-定価¥169,800 7** *02棚0ョ1< …定価 ¥化9，800 

き CZ^ODBK-' 定価 ¥簡.800 1 "^iWM *02"83叩曰1< …定価 ¥ 98.000 

♦ CZ^6ST1 お.… 定価 ¥ 5,800 *CZ"6ST-1 日…' 定価 ¥ 5,800 

(チル トス タント'） ^^m^r (チル トス タント'） 

• MD-2HD 20 枚 サービス dll^H^fel «MD-ZHD 20 枚サ一 ビス 


合計 定価 ¥275, 400 

特価 中 TEL 下さい 



合計 価格 ¥273, 500 

特価 中 TEL 下さい 


今月の 特価品 (限定) お 早目に〃 


★CZ-652C(BK) +CZ-602D(BK) 

L_4 セット 限り I …… 大 特価 ¥258,000 


★ CZ-612C(BK) 

[ 3 セット 限り | 大 特価 ¥298,000 


• SHARP WD-A30(U ヮ一 
定価 V 165,000 

• SHARP WD-A330C7— 
定価 ¥ 1 85 , 000 

■ SHARP WD-HL30C7- 
定価 V 198,000 

• SHARP PW-9I0(T — ~ 


• NEC PG-KD35:t( アナ 0ク - じ(^丁） 

"特価 ¥110,000 …-. -…- W(ii¥ 50,000 

• ョ SXG-I "138C (アナログ CRT) 

…特価 ¥125,000 …-- 特価 ¥ 54,800 

• SHARP CU-MFD (アナ aS^CRT) 

' '特価 ¥134,000 特価 ¥ 46,000 

• SHARP PA-8SOCKW 子 手 W〕 

…特価 ¥ 85,000 特価 ¥ 1 6,000 


鼴 八ード ディスク 國 特価品 もあります ので TEL 下さい 


き アイ テック ITX-640 …-" 
* アイ テック ぼ) (-680 …-' ■ 
き 0 ジ テック LHD-32V-- 
きロジ テック LHD-34VE" 
* ロジ テック LHD-34V -… 


特価 ¥11 7,000 
特価 ¥149,000 
特価 ¥ 85,000 
特価 ¥ 90,000 
特価 ¥104,000 


>シ ヤー ブ CZ-620H" 
»シャ 一プ GZ-64H - 
► アイテム HXD-040 ■ 
» アイテム HXD-042 , 


特価 ¥11 8,000 
特価 ¥ 95,000 
特価 ¥ 88,000 
特価 ¥ 95,000 
特価 ¥130,000 


中古 バソコ ン （価格/在庫 は 変動し ます。 予約 は 5 日 以内と します。） 


PC-980 
PC-980 
PC-980 


PC-980IUV 
PC-980ILV 
PC-286VE- 
PC-286US ' 


' ¥338,000 ょリ PG-286VS ■ 


¥190,000 ょリ 
V170.00OW 
¥165,000ょ リ 
¥160,000 ょリ 
¥150,00(U リ 
¥148,000 ょリ 
¥160,000 ょリ 
¥150,000 ょリ 


PC-980I 用 サウンド ポ- 

PC-88SR,FR 

PC 88FH, FA 

400 ライン CRT 

200 ライン CRT 


¥165,000 ょリ 
V160.000W 
¥170,000 お; 
¥198,000^ 
¥178,000 ょリ 
¥210,000 ょリ 
¥ 49,000 ょリ 
¥ 13,000ょ リ 
¥ 50,000 ょリ 
¥ 65,000 ょリ 
¥ 38,000 ょリ 
¥ 10,000 ょリ 


通 儷 販売の ご 案内 

—— 一 全国 通販 


品' I 

. き 凰 万 面 

■ 首 IBX>S3 号 » 



f r | 井 ^せ W 严, -, 

.っ'0—A. ランド 

明 

7^ ： み, . 

化 


いら 

お ■' 



■ 銀行 振 込で 申し込みの 方 は 商品名 

及び お客様の 住所 • 氏 名 '電話番号 

をお 知らせ 下さい。 
〔振 込 先〕 第一 動 業 銀行 渋 谷 支店 

翁 通 NO.H63457 ㈱オーエー ランド 

矚 現金書留で 送金され る お客様 は 電話番号と 商品名、 数量 を 明記して 同封して 下さ 
い >■ クレジットで ご 購入 を 希望され る 方 は 申し込み 用紙 をお 送り 致します ので ニ嚯己 

入の 上 返送して 下さい, ,20 才以 上の 方 は、 原則として 保証人 不要です。 クレジット は 
l〜60 回 払で 月々 5,000 円より ご 自由に 設定で きます。 


鲁下取 • 買 取 は爾餘 で 見 精り してお ります。 資任を 持って 下取り させて 頂きます。 
* ご注文、 お 問合せ は… 午前^ 時から 午後 7 時まで 
毒 商品のお 届け は… 入金 確認 後、 即日 発送 致します。 

翻ォ 一 — • フン P 

〒150 東京都 渋 谷 区 円 山 町 20- 4 第 5 日 新 ビル 1F 

Q(03) 770 - 8855 FAX 咖 漏 

関東 エリアの 送料 は、 1 個に つき ¥1,000 てす 0 

★ 全 商品^ tWE 害 付 。専 の アド バイ ザ一 か'、 お客様の：一 ズに 対応' します。 

★ 初期 不良 '輸 送 トラブル 等に 迅速に 対応し、 sn 交換 させて いただきます 《> 


表示 価格 は、 税別 表示です。 詳しく は、 お 電話に て、 お問い 合せ 下さい。 掲載の 価格 は、 6 月末 現在です。 


24 時間 テレホンサービス 


0482-54-3444 


お申し込み 
TE し 0482-54-3400 
FAX.0482-54-3443 

埼玉県 川口 市 西 川口 4-6-4 


お支払い 
下記 取引 銀行口座 
までお 振込み 下さい。 
三菱 銀行 西 川口 支店 
㈱テン キヤ €)0258081 


セット 超 特価 

XS68000 

PERSONAL WORKSTATION 

PROE* PROEHB 

CZ- 653C 特価 
CZ-663C 特価 

SUPERBB 

CZ-623C 特価 
CZ-613D 特価 


全品 メーカー 保証 即決 ク レジ ッ卜 OK 



セッ卜 超 特価 

SX68000 

PERSONAL WORKSTATION 

EXPERTS EXPERTEHB 

CZ-603C 特価 mi 

cz-6i3c 特価 mn]! 

EXPERT PRO 

CZ-662C 特価 miE 

CZ-602C 特価 MI 


プリンタ 

CZ-8PC4 
CZ-8PG1 
CZ-8PG2 
IO-735X 


周辺機器 
CZ-8NJ1 ¥1,400 
CZ-8NJ2 ¥18,540 
PIO-6BBA¥20,000 
PIO-6BE2 ¥39,000 


ソフ卜 
CZ-213MS ¥15,500 
CZ-223CS ¥15,300 
CZ-219SS ¥23,100 
CZ-211LS ¥30,800 


ディスプレイ 
CZ-604D 
CZ-605D 
CZ-613D 
CU-21HD 


(価格 は 全べ て 税込みです) 


寺 寺 寺 寺 

牛 牛 牛 


寺 寺 寺 i!g 


SXB8QOO XxSeOCX? SSBBOOO 


営業時間 (定休日 ► 渋 谷 店 ： 日 曝' 祭日/ 椟浜店 ： 水曜) 

AM10:00〜PM7:00 


当社 は X68000 の 販売 認定 店です 

どんな ことで も 安心して ご 相談く ださし、。 


o 


X68000 

ビッグ' サマー セール 開催中/ 


XKB8000 new pros XYS8000 N „ XX 68000 experts 


>CZ- 653C (本体) ¥285,000 

• (カラ 一ディスプレイ) ¥ 84,800 

>ぉ 好きな ゲーム ソフト 1 本 ¥ 7,800 


■ 定価 合計- 


- ¥377,600 


• CZ-603C (本体) ¥ 338,000 

參 CZ-613D (カラ 一ディスプレイ テレビ) ¥135,000 

參 CZ-8NJ2 ¥ 23,800 

• お好きな ゲーム ソフト 1 本 ¥ 9.800 

¥506.600 


• CZ- 613C (本体) ¥448,000 

► CZ-604D (カラ一 テ V スブ レイ) ¥ 94,800 

きお 好きな ゲーム ソフ H 本 ¥ 9,800 


クリエ イト 特価 


國 定価 合計 

クリエ イト 特価 


I 定価 合計- 


■¥552,600 


クリエ イト 特価 


均等 払い 

¥ 7,680 x 48 回 

¥ 9,890x36 回 

¥14,370x24 回 

^一 ナス 

な し 

な し 

な し 


均等 払い 

¥ 9,970 x 48 回 

¥12,840x36 回 

¥18,660x240 

ポー ナス 

な し 

な し 

な し 


均等 払い 

¥ 5,920 x 480 

¥ 7,400><36@ 

¥12,100x24 回 

ポー ナス 

¥ 30,000 x 8 回 

¥40 細 x 6 回 

¥ 50.000 x 4 回 


XJ6800O super 

辠 CZ-623C-TN (本体 'キ— ポート'' マウス） ¥498,000 

•CZ-613D—TN (カラー^ス ブレイ） ¥135,000 

•CZ-6BP1 ¥ 79,800 

園 定価 合計 ¥712,800 


クリエ イト 特価 


均等 払い 

¥ 7,320 x 48 回 

¥10,100x36 回 

¥13,450x24 回 

ポ一 ナス 

¥ 42,000 x 8 回 

¥ 50,000 x 6 回 

¥ 80,000 x 4 回 


※本 広告に 掲載の 全 商品の 価格に ついて 消費税 
は 含まれて おりません。 


U6BOOO NEW EXPERTS 

ミュージシャン セッ卜 0 これ も TM ネッ卜 ワーク だよ ~7 


• CZ-603C ¥338,000 

• CZ-605D ¥115,000 

• MU1. 日 (MIDI ホ —ド& ソフト） ¥ 39,800 

• CM32L ¥ 69,000 

攀 グラナダ ¥ 8,800 

• JOY カード ¥ 1,800 


國 定価 合計 ¥ 572,400 ► 超 特価 ¥458,000 


★ この 表 以外の 組合せ、 お 支 
払い 方法 も ご 自由にで きます。 
★X トン リーズ 用、 X68000 シリ 
ーズ用 各社/ 一 ド ディスク/ プ 
リン タ 等の 周辺機器 を大 特価 
にて 販売して おります。 
電話に てお 問合せく ださい。 



參« 浜 店 


X68000 シ リース 


辺 機器' ソフト オール 超 特価〃 

型 番 


\ 定価ノ 

ソフト 名 

nti 名 

\ 定価ノ 

CZ-6VT1 

カフ 一- T メ ージュ ニツ卜 

\¥ 69,800 / 

MUSIC PRO 

川） 1 版 

\¥ 28,800/ 

CZ-8NSI 

カラー イメージ スキャナ 

V 1 難 ゲ 

MUSIC PRO-68K 

マウス を j もった まぶ ヮーフ □ 

W 18,800 

CZ-6BE1A 

1MB 枘設 RAM ポート' 

~ 38.000 

SOUND PRO - 68K 

サウンド ェテ 4 タ 

¥ 15.800 

CZ-6BE2 

2MB 增設 RAM ポー ド 

Y\ 79.8^0 

Sampling PRO-68K 


や 7— 

CZ-6BE4 

4MBi|S 設 RAM ポ一ド 

¥ — タ0。 

MusicGtudio PRO-68K V.l.l 

MIDI マルチ レコ 一テ' イング ソフト 

¥\28.600 

CZ-8NM3 

マウス' トラック ポ一ル 

¥ WoO 

OS-9/X68000 

マルチ タスク 才 ペレ一 ティング システム 

¥ 2a!800 

BF-68PRO 

高性能 CRT フィルター 

¥ 11800 

PRO-68K 

サイバー ノート 

¥ 1)0,800 

CZ-6BP1 

数储 演算 プロセッサ' ポー ド 

¥ tSbOO 

PRO-68K 

ステージ ョナ リー 

¥ /4800 

CZ-8NT1 

トラ ッ クポ一 ル 

¥ /1 3.^00 

Ccompiler PRO-68K 

ソフト 開発 セット 

¥ か V)0 

CZ-6BM1 

MIDI ポ一ド 

¥/26.8^0 

Human 68K Ver2.D 

M 発 ツール セット 

¥ 9,^00 

CZ-8NJ2 

アナログ スティック 

¥ 23,80b 

PIO-6BE1-A 

内 

^ 25,000 

CZ-6TU 

ハ ソコン チコ一 ナ 


PIO-6BE2-2M 

2MRAM 

U 50.00(\ 

SX-68M 

VIDI I/T 

/¥ 1 9,800 \ 

PIO-6BE4 -柳 

4MRAM 

/¥ 88,000 \ 

XE-1AP 

アナログ ジョイ パッド 

/¥ 13,800 、 

MU1-B 

MIDI I/F+ ソフト 

1 ¥ 39,800 \ 


▲ 上記 以外 ビジネス ソフト、 最新 ゲーム ソフト 皇窗に 在庫あります。※ 送料 は ご注文の 際お 問合せく ださい , 


き 超 特価 販売 中./ 


パソコン 専門 ショップ 


総合お 問合せ 先 S03-486-654 彻 



參渋谷 店 s03-486-6541( 代) 


渋 谷/横 浜 


〒ほ0： 東京都 渋 谷 区 渋 谷 H2-7 三 和 渋 谷 ビル 
振 込 銀行: 三 井 銀行 渋 谷 宮益坂 支店 ®No.5000340 


會横浜 店 s045-314-4777( 代) 


〒221:«t 浜 市 神 奈川区 鹣厦町 2-12-8 第 1 建設 ビル 
拫込 銀行: 三 和 銀行 横 浜 駅前 支店 ®No310852 


暴 全 商 品 宪全保 脏 書付 （メ— 力 一保 IIE) 

鲁 全国 無料 配逮 （一部 離 蘇の 方 は 有料になります） 

鲁配速 日の 指定 OK (日曜 • 祭日に かかわらず お客様の ご 者 [5 合 

にあわせて 配逮 します） 
秦 どんな 商品の 組合せ も 自由自在 （ご 予算、 用途に 応じ 自由 

自 在 に システム アップで きます） 
會 中古 パソコン 高額 下取り （今お 使いの パソコン をわず かな 

差額で グ L ド アップ） 
翁お 支払い 方法 自由 (低金利の 均等 払い、 ポ一 ナス一 括 払い 

も ご 利用く ださい） 


■ 定価 合計 ¥445,100> 超 特価 ¥353,000 


AXB8OO0newproe 

ゲーマー ズセッ 卜。 遊んで' 暮らせる SET/ 


• PROD CZ653C ¥285,000 

• 0.31CRT CZ603D ¥ 84,800 

譬 グラナダ ¥ 8.800 

• Y'S ¥ 

攀ポ ラス ¥ 

暴 ス―パ —ハング オン ¥ 

譬 エー ジャック ス ¥ 

肇 サーク ¥ 

拿ァ 一ル タイプ. ¥ 

• アナログ JOYSTO XE-1AP ¥ 


ま 

1 


ヽム » J 

^ ぶ. 


ク：： N エイ 卜 特典 


Ml 


ふ 


iA2 


o o o o o o o 

o o o o o o o 

7^ 8 8 8 8 8 8 

8 9 8 8 8 7 3 


アイビ ッ卜 電子 株式会社 



種取り 摘え 大 特価 セ-ル 


XSB8000 EXPERT/PRO 



CZ— g02C (本体） 
+CZ— 603D (ディ スフ レイ） 
+SX. WINDOW 

大 特価 ¥310,000 

にの セットに 限り, 送料 + 消 S 稅込） 

CZ-653C (本体） 
+ GZ—602D (ディ スフ レイ） 


※代金 は 商品 引換 着払いでも 0K です。 


厂 New X68000 新発売/ 

(攀 特価 価格 は 直接お 問合せく ださい,）"！ 

CZ-603G 

定価 ¥ 338,000 

く テンス ブレイ〉 


CZ-61 3C 

定価 ¥ 448,000 

CZ-603D 定 

価 ¥ 84, 800 

CZ-623C 

定価 ¥ 498,000 

CZ-604D 定 

価 ¥ 94,800 

CZ-653C 

定価 ¥ 285,000 

CZ-605D 定 

価 ¥ 1 1 5,000 

CZ-663C 

定価 ¥ 395,000 

CZ-6 1 3D 定 

価 ¥ 135,000 


ま 特価 ¥288,000 

(この セットに 限り、 送料 + 消費 稅込） 


攀 新製品 も 

大 特価/お 
問合せく だ 
さい。 


八 ガキち OK、 New MZ ブ! J ンタ 
^お 乙タ シャープ MZ-1PK 

<24>=2a ドット; 《 字 》7 色 カラ一 攀 5?«"-F'^C P/ 

J! 字 30 字/ 杪萬速 ED 字 》MZIP 

17 とフ' レコン ズ\チ攀5に8 の/ i- ノノヽ , 

メモリ 忖>18ぁ" ソ コン： I, 
2SD0, 5500. 6500 シリ一 ズ . X に 
—ズ. シリーズ 他 

標準価格 ¥ョ 9 細 特価 ¥25，000 


パソコン ファクス MZHV01 

"プリンタ' コピー' ファクス" ^m~' 

1 台 3 役の スグレ モノ 
限定 セッ卜 販売/ / 
秦 お セッ卜 (インターフェース ソフト 付) 

標準価格 合計 ¥ 342 , 8 oo*¥ 1 go , 000 
肇 -〗 vo〗 (本体の み） 

棵準 価格 合計 ¥278,000蜂¥ 98,000 


シャープ MZ -〗 X30 モデな ホン 

(1X13 上位 機種） 


4300/ 1 200BPS ま 2 S 通 ほ W に 
モデム 内 • 音声 入出力 JJB 子 
1す* タ-ィ ャルノ *リ レス/ フ 'ン シュポ 
タン 対応攀 フッ シュ ポタン 音 WWfj 
シャ— フ手 W.CC ぼ T. V25' 
bis 通 1R 手 AS サホ一 ト: > 


10^ 


MO* 大 特価 



パソコンと 専用 ワ-プロ を ひとつに し fclB ビット 
シャープ MZ-2861 

ヮ一フ ロソフ ド 寄院 28」 
MS-DOS V3. I 翻 
エミ ユレ ーシ ヨン ソフト 搭載 

定^ ¥328, 0004 

大 特価 ¥19B，00Q 

(ヂ イス プレイ は; in) 一- 

MZ- 2861 用 ソフト (UP シリーズ) 

*1IM25I( デスク アツ 力 一… 1««8>.000^^«¥20,00) 

• IMa3( クリ ツバ-) S„'i.fltS¥20 細 

鲁 l(H»( プラン ナツ 力 '…- MSV«8.0MKR«¥20.«» 


シャープ MZ-2520 

定価 V159.800 4 大 特価 ¥78，0D0 


《在庫 限り》 

PC-E500PJ 

定価 V 28 , 8 00< 大 特価 

SHARP ポケ コン全 機！ ffl、 \ 
Z80 ボード 他、 太平洋 工業製品 全 « 種 取扱 
攀 PC- E50QPJ ご鹦 入の 方に、 もれなく 
「ポ ケコン ジャーナル 特別^ j を遒呈 / 


PC-500 と 各種 パ カン をつな ぐ インタ- フ i- ス ケーブル 
CE-140T ¥8,800 


アイ ヒット 推奨 ディスプレイ I 


秦 三菱 XC- I498CII 
(14 型 アナログ） 
ドット ピッチ 0.28 

定価 ¥ 107, 000 ゆ 

特価 ¥59, 800 



- 1 498Gn 対応 パソコン 機種： PC-380 卜ン リーズ 
/PC-286 シリーズ/ PC- 386 シリ一 ズ /PG-880I 


厲の 接続 ケ 一ブルで. 接続 可能） 


參シャ —プ CZ- 830D.BK 

(14 型） 
2 モード オート スキャン 方式 
(アナ ログ /デジタル） 
定価 V 98,000"* 
特価 ¥54.800 



応パソ コン懊 種： CZ880C/88IG,,XI/ 
"> TUR80 シリーズ。 ケーブル は 本体 1 寸 « を 使用。 
NEC PC- 88tn'98CM シリーズ （XA'XL のみ 不可） 
' 1 MZ70D/ 1 500/2000/2200/2500 各シ リーズ （推奨 
品 シャープ 8D8K)., 


• シャープ CZ—602D- BK 
(15 型 アナログ TV/3 モー 
オート スキャン） 

定価 ¥ 99, 800=^ 

特価 ¥75 '000 



CZ-602D 対応 バソコ ン 機種：※ X 1 シリーズ/※ 
X1 lurbo シリーズ /XI yurboZ シリーズ/ X68000 
シリーズ/ PC880 1 シリーズ/ PC— 980 1 シ リーズ/ 
PG- 286 シリーズ 

(* は 接 ケーブル AN I 506 が 必要です） 


き シャープ CZ-6C3D—GY'BK 
(15 型 カラ一 ディスプレイ TV) 
ドット ピッチ 3.3 


CZ-603D 対応 パソコン 機 « ： *X1 シリーズ/ » 
XI turbo シリーズ ノ X1 yurboZ シリーズ/ X68000 
シリーズ/ PG880 1 シリーズ /P C-980 1 シリ一 ズ Z 
PC- 286 シリーズ 
" -jBi*^" は 接続 ケーブル AN ほ 06 が 必要です） 


SHARP ラップ 卜ップ バソコ ン 

AX28BL-F 



定価 ¥428,000 今 

特価 ¥238,000 


™TOWIM5 お買い 得 セット 
O 

大 特価/ ¥285,000 



TOWNS-1 

FMT-ME(lM)i*it'v.-i 
FMD-FD30I initFuai-ii 
FMT-KBI0I ff— 'i 
FMT-DP531 ゆ，— ，-' ル ■(> 
TOWNS-OS Vl.l LSD 


000 


定邐 Sit ¥555.800 


MZ2500 下取り から MZ2861 (定価 
¥328, 000) に 買い 替え 下 取 後 特価 ¥165, 000 
CZ600C 下 取 り/" CZS00C から CZ6Z3 (X 68000 
SUPER) に 買い 替え 下 取 後 特価 ¥300,000 


拡張 機器 他 

—プ CZ-8GR (お R AM ) … . ¥ 32 , 000 ¥ 1 2 
ープ CZ-8EB30/O ポッ クス )-- ¥33, 8004 ¥28 

ープ CZ-88K3()(1) ¥ I3,800^V11 

ープ CZ-88K4(X1) ¥ 6, 800 ヰ M5 

—プ CZ-8BGR2 0I1) ¥ I4,800^¥4 

ーブ CZ.64H (一 ふ トク) (^^も 特価 

シャープ CZ.8NJ2( も tT ど ど 5 とつ ¥ 23,8004 ¥ 18 

ブ MZ-1E11 ¥38,000^ ¥25 

プ CZ.8 ぼ チルト スタンド ..¥B,500+¥1 
3 ¥25,000-^¥12 


-プ MZ 
ーブ MZ. 


-プ MZ. 


X22 モデム ュニ 
R12RAM--- 
E2?(MZ) … 


^2!,800-*¥13 


1109(2500) … 
M03(55OO)--- 
8BC04(2000)- 
88104(2000) -- 
R1 1(5500) …' 
R24CI500) + '•" 
R26A(2500)-- 
R27A(2500)--- 
R28A(2S00)-- 
R29A(2500) -- 
T02C2200)---- 
T03(1500)---- 


テレ システム RM 
シャープ CZ 


(" ^) …-. 


;T1 チルト 台 代品 . 


—プ CZ.8BM2( : 

t» —ブ X1、MZ 用 マウス 

p — プ XI 用ジョ イカ一 ド 

p —ブ キ一 ポー ド 

プ 2000/2200 キ一 ポ一ド '-… 

r ーブ MZ-1E08 ¥! 

r- 7'CZ6BM1(^1'?- M,C,I )¥ 26 
ープ CZ^ElOifKrvO ...... ¥35 

—ブ CZ.6BEI.A (ぱ^ AM )-¥38 

r^mmM'f^Zr^-t.-)- v 25 
lifi'iimmM^-^^-^ ¥ 50 
アイ ティ ック pio^eajw (リ^; r ぶぶ 笠 卜-) ¥ 88 
CMZ-2B61) 

シャープ MZlR35Cy4 ち 1 ^^— 卜-) - ¥ 55 
シャープ MZ1R36( に z «a お , 增 1 a ) - ¥ 45 
シャープ SS-SC28M はさ ごに ふ. V 49 

プリンター 

ープ CZ-8PC4( 黒 • グレー） ■•¥! 
ープ CZ 
ープ CZ 


,000 ヰ ¥35 
8,0004 ¥8 
,000 や ¥，8 
,000 ゆ ¥30 
2,000=>¥6 
,000 ゆ ¥12 
,000^¥10 
,000 ゆ ¥10 


',000^¥8 
800 ゆ ¥11 
8004 ¥38 
…特価 ¥3 
800 ゆ ¥25 
8004 ¥16 
…特価 ¥4 


,000 ゆ ¥8 
800^ ¥23 
000 峠 ¥29 
000=* ¥23 
000 呤 ¥21 
000 ゆ ¥42 
000=^ ¥74 

000->¥19 
000 ゆ ¥ ほ 
800^ ¥10 


シャープ MZ-IP29" 
ープ MZ-6FM8 ■ 


•■¥ 130, 0004 ¥100 
'■¥ 160,000<4>¥130 
-'¥268, 000 ゆ ¥214 
■■ ¥ 148,000=>¥118 
•■ ¥ 168,000^¥134 
-…' ¥60,000=^ ¥35 
…- ¥58,000^¥39 
' …-' ¥50, 000 今 ¥37 

フロッピ一 ディスク 

プ CZ-501H (お? ¥258,000呤 

ブ CZ-503F ¥ 49, 8004 ¥ 30 

プ CZ-53F ¥ 19,800=1>¥9 

プ CZ-300F に Z-3PCM 付） ¥13 


―ド ディスク 

アイ テック ぼ- …… 
アイ テック IT-X68 

ディスプレイ 

シャープ MZ.ID^^?^^^: 


ソフ卜 

(X68000 用） 

-230AS ニュージーランド 
-230AS FULL. THRTTLE ■■■■■ 

-233AS PACMANIA 

(CZ-222AS ARKANOID 

'POPULOUS 

-239 AS THUNDARBLADE • 
-259SS X68000XWindow - 

(MZ-25Q0 用） 

1215 COBOL ¥ 

(DANGER BOX 

I EXTRA HYPER DISK MONITOR \ 

A HYPER DISK M0NIT0R1 
'FILE UTILITY く UT-25F〉 


,000 ゆ ¥128,000 
,000^¥158,000 


,000 ゆ ¥63,0 
i,000«*¥79,8 


!8,8004 ¥7,040 
: 8,8004 ¥7,040 
7, 800^ ¥6,250 
7, 800 今 ¥6,250 
9,800 呤 ¥7, 850 
3, 500 ゆ ¥8. 000 
特価 


G-EDIT2500 

H.S. コント O— ラ一 '-- 

HuCAL 曰 本 語 

カレイ ドス コ一ブ ' '…- 
カレイ ドス コープ 2 -.… 
ザ. ブラック オニキス - 


ムーン チャイルド ■ 
英雄 伝説 サ一 ガ- 


| 探検隊 第 2 弾 

'プリン 卜 SHOP 

I プリント SHOP ライブラリー 卜 
| プリント SHOP ライブラリ一 2 

(XI 用） 

に 語つ一 プロ 将軍) (II '…- 
旧 本 語 ワープロ 侍 XII 

»CZ-8WB51 Xll ディスク BASKT 

13CP/M XI 3"CPM 

-8BK3 Xlt 第二 水準 ROM-- 


6, 800 -^¥1,1 
8,000-* ¥7,1 
9,600->¥8.！ 
,000-* ¥15,1 
9,800 H> ¥3,1 
5,800-*¥1,1 


7,800=f>¥2.l 
9,800^¥8,！ 
4,500-* ¥3.1 
4,500^¥3.！ 


I LOGO ■■■ 
l.COBOl-' 


¥34,800-* ¥29,1 
¥ 19,800-*>¥16,1 
-¥9,800->¥3,！ 
■■¥ 16,800^ ¥5,1 
V 13,800'今¥11.' 


3,800-S>¥11. 


13,800^¥11.71 

1261F XI APL ¥ l3,800-i>¥t1,7l 

115LF XI FORTRAN ¥11,71 

CMZ-550D.B500SOFT) 

IMZ-2Z013(MZ-5500MSDOS) 

»MZ-2Z014(MZ-5500TODAY) 

IM2-2Z023 (MZ-5500GW BASIC) 

(MZ-2Z028 (MZ-6500GW- BASIC) 

•MZ-2Z025 (MZ-5500 ワープロ） 

(MZ-2Z029 (MZ-6500TODAY) 
本体き シャ一 プ CZ-820、 822. 880、 881、 MZ-3S0I 
2520、 2861,2200. "8000、 CZ-6I2, 662、 602, 652 ' 
富士通 FM-77AV-l、77AV-2、 77AV-20, 77AV-40 參 NE 
PC-9801N 暴 東芝 J3100SS 


SHARP フリー 卜ップ パソコン 

All in Note mmm/(^> 

_ AX28BN-H2 定価 v398,ooo 


(全 商品 新品 完全 保証 付〉 ■ 


-プポ ケコン 全 商品 販売 中 。カタログ、 特価 表 ご 請求く ださい 


^0426- 45 -3001〜3 

FAX.0426-44-6002 

» 営業時間/ 10:00-19:00 參 電話 受付 /20:00 迄可參 定休日/日曜日 (祭日 営業） 


SHARP SUPER XEX SHOP 


アイビ ッ卜 電子 ネ东式 会ネ土 〒！ 92 東京都 八 王子 巿北野 町 560-5 


S 通販 

国 A 売 

北海 逍 から 沖綁 まで 


食送： ^は ご i, お 文の Kt にお 問い合わせ 下さい。 
★•fSiUSi の 商品 は， すべて 新品， 保 3it# 付きで i -。 
★ ^(K の i お 品 は ^分 巧 1龙 してあります 力 \ ご^文の 
は、 在 の 碓認の 上、 現金 有 (または， «1 行 1K 込で 
お申し込み 下さい。 全 商品 クレジット でも 极 つてお ります „ 


も、 品切れの 節 はこ 下さい。 

富士 銀行 八 王子 支店 （普） 1752505 


» 本誌 発売 時には 上記 価格より さらにお 求め やすい 価格に 変更され ている 場合が あります, 參 一部 を 除き. 上記 商品 価格に は 消費 稅は 含まれて おりません „ その 商品に 対し 別途 3 


> 消！ 5 税が かかり ますので ご了承く ださい, 


マ カジン 


JAPANESE EDITION 


コンビ ュ一タ 時代 を 斑む 1 卜 レン ド 'マガジン 



リフト バ:/ ク 

の 

驩 諺が 勢揃い 


> コンビ ュ一タ 技術者 必携 
第 2 種 • 第 1 種 * 特種 受験 



©h/FM 


メガ ドライ プ< 

《広告め 半 ページ》 ああ、 また 署し、 夏 カ* く 3。》 へ ナヘ ナヘ 一" 一へ ェナ〜 ちからがぬ 一け 一 3 — 


:()-AO 90 年 8 月 号 (vo に 27) 
力 15J / お ゝち q P 7 月 1 8 曰 癸 送 


月 刊 ^ 
2HDm スクに 入コた XB8000 のた めの 雑誌 だつ/ 

！習 プログラム 


もしかして 
CW 送受 

さらに もし 力' して m ^ 

X-BASIC 配列 サーチ • ソート 闥数 

さらに は I \tF a 

CZ-8PC2 用 
カラー 八ード コピー プログラム 

編集長 祝 一平からの 御 挨拶 r ど一もど一も、 暑いです ねえ 。今日なん か アイスキャンデー を 五本 も 食べて しまいました。 五本と いえば 龍 角 散 」 


そして 

し 

とどめ は PDD で 

輊 犯罪 法 

その他、 便利な ツー 、ビープ 音、 読み物な ど を 満載！ 

(なお、 内容 は一 部 変更され る ことがあります。 ご了承 下さい） 



満開 製作所 M SI*ig 

〒171 東京都 豊島区 要 町 卜 19-3 いさみ ビル 4F 
TEL.(03)554-9282/FAX.(03)554-3856 


販売 方法 は 通信販売の みです。 お申し込みの 方法 は 左記の 佺 所へ 現金書留で 
読 6 ヶ月 分 6,000 円 （消費税 込' s 送料 サービス） 

7 月 18 日 以降に 受け付けた 分 は， 原則として Vot.27 から 発送し ます。 新たに 購読 
を 希望され る 方 は， 「新規」 と 御明 記 下さい。 
• 郵便振替 を 御 利用の 場合 は 口座 番号 1 " 東京 5-362847 満開 製作所」 でお 願いいた します。 

製品の 性格 上, 返品に は 応じられません が， お申し出が あれば 定期 購読 を 解約し 残金 をお 返しし ます。 
(ご注意 ： ノ、' ック ナンパ一 の 受け^" け は、 定期 購読の 方に 限らせて いただきます） 


PERSONAL COMPUTER MAGAZINE 
PC 980 ほ 用 B 



パソコン 
テス 卜 


□MDUTER 



ASSESS 

^JJ エミュレータ 


好評 発売中 

定価 ¥9，800 



XI エミュレータ は 上で XI シリーズの アプリケーション を 実行す 
るた めの ソフ卜 エミュレータです oXl の アプリケーション を 完全に ソフ 卜 
ウェアの みで エミ ユレ 一 卜して いるた め、 XI 上での 実行 速度と 比較して、 
平均 3~5 倍 程度お そくなります が、 X68000 の マシン 上に 実現した 仮想 XI 
マシン を 楽しめます。 また、 XI と X68000 の 相互 間で ファイル を 転送す る 
ための ユー ティ リ ティ と 専用 ケーブルが 付属し ますので、 XI 上で 作り上げ 
たソフ 卜の 資度を X 68000 上に 移行す る こと も 簡単に できます。 


エミュレータの 機能 


» XI エミュレータ は XI に 相当す る 機能 を エミュレート。 

この 仮想 コンピュータに は 最大 4 つの ドライブが 仮想 的に 接続。 
>X1 エミ ユレ 一夕から みた ドライブ は Human68k の ドライブ 上に ある 
ファイルで 仮想 的に 実現。 この ファイル は XI 用の 5" 2D ディスクの ィ 
メ 一ジを ファイル 転送 ユーティリティで まるごと 転送した もの。 


> XI エミュレータで 仮想 的に 実現した XI は 仮想 ドライブから 起動。 
このため 仮想 ドライブ 用 ファイルに は、 XI を 立ち上げる ために 必要な 
HuBASIC や CP/M などの システム プログラムが 必要。 

> X 1 エミ ュ レー タ では、 X 1 の 持つ VRAM を 含む メモリ イメージ や 
Z80CPU を 仮想 的に ソフ卜 ウェアで 実現。 




ファイル 転送 ユーティリティ メ" 1 
I ディスク 転送 I 

XI ディスク^ «>乂68000 Human68k(5"2D ディスク ィメ一 ジ ファイル） 
*X1 エミュレータ では Human68k 上の ディスク イメージ ファイル を 仮 

想 ドライブ として 使用。 
1 ファイル 転送 I 

XI 日 AS に： CP/M— X68000 HumanBBk 

*X1 で 作った プログラム S デ 一夕 を X68000 上で 使用。 

※付属の 専用 ケーブル を XI と X68D00 に 接続して ファイル を 転送し ます。 


エミュレータ Q& A 


Q. ファイル 転送の ために 別途 ケーブル を 買わない といけ ない 
のです か 7 

A. 専用の ケーブルが 付属し ますので その 必要 は あ り ません。 
Q. X1BASIC の プログラム を XSBDO0 上の X-BASIC で 使えます か 7 
A. 通常の セーブで は コードが 違ラ ので 使用で さません が、 アスキー セー 
ブ した ファイル であれば X-BASIC 上で そのまま ロード 可能です。 
Q. TurboBASIG で 作成した 住所録な どの 漢字 を 含んだ デ 一夕が ある 
のです が X 上 にファ ィル 転送で き ます か 7 
A. XlTurbo も X68000 も 漢字 は シフト JIS コ一ド なので ファイルの 
転送 は 可能です。 ただし、 漢字 ROM を 必要と する もの はサ ポー 卜し 
ていません。 


Q. Turbo 用の ソフ卜 は 動きます か 7 
A. XI 用の みで Turbo 専用の ソフ卜 は 動きません。 

Q. ゲーム は 動 さます か 7 
A. 純粋に BASIC でか かれた =fe の は 動 さます が、 プロ テク 卜が かかった ち 
の や 直接 八 ードを アクセスす るよ ラな 市販の ゲーム は 動きません。 

* タイミング 等 八 一 ドウ エアに 依存す るよ ラな ソフ卜 は、 原理 上 実行で さない、 ちし < は 

正常に 勦 作し ない 場合が あります ので ご注意く ださい。 
*— 部サ ポー 卜して いない 機能が あります。 


タ1 エミュレータ 通信販売 | 購入 希望と して 住所、 氏名、 電話番号 をお 知 


らせ ください。 注文書 をお 送り 致します。 


o 6 も '-、 


* この 商品 価格に は 消 费税は 含まれて おりません 

*CP/M は デジタル リサーチ 社の 商標です。 

文中の ソフトウェア は 各社の 商標です。 
* 製品の 仕様、 名称 は 予告な く 変更す る 塌合も ございま すので あらかじめ ご了承く ださい。 


囍ァ クセス 


101 東京都 千代 田 区 神 田 神 保 町 卜 64 
神 保 町 協和 ビル 7F 
«03(233) 0200^ FAX. 03 (29 I ) 70 1 9 


v*t パソコン /ワープロ 通信 ネットワーク サービス- 


ひ. 


せ. 


パト メ " 


SIG 探訪 part2 



l ( ジャンプ コード: WRITERS) 


ちょっと 声をかければ、 ヮッ 
と 集まり、 オフライン ミー 
： イングが 始まる。 2~3 人 
でお 酒 をのみながら 議 る 
： ともあれば、 ワイ ワイ 騒ぎな が 
) 異 業種 交流したり もして しほす。 


ライ" U 

^"7 、牌が ち ％飞る！ 


J\ 1^ » SI G の サブ オペ (サフ オペレータ- 

M| が 東京 (こいる の は 心強い./ 
V ライターに とって 気になる 東京の、 新鮮な 
情報が どんどん 入って きます。 



「書き こむ」 人 はみ な ライター/ 

プラス ワン をめ ざす 異 業種 交流 SIG。 


翁 

〖まム び 
つく- 


東京 • 大阪 它 またに かけ、 MSG (メッセージ) が 飛 ひ 交つ マ ゆく 。ここ 
は 電脳う イタ 一 御用達、 書き 屋^ 港 1 "ライタ一 スボ一 卜/害く ネット! j 
プラ^ナー やら コピーう ィ >9 一 • シナリオう イ^ーが、 自由 気ままに 好 
き 勝手な 活動 它しマ いるから、 活動 内容 は 多種 多彩。 各種 広告 • 映 像* 
出版物^ 批評/ 麒想 な^ 朝メシ 前で、 電脳う ィ ^ 一 必須の 技術 (7!)、 
フぅ イ^ド^ ツチなら、 自作 ^タ イビし グ «» 、クフ 卜 ^開発す 3 という 
行動 力./ ^^他に も 自作^ 芝屢 t 公 ;H したり、 なぜ だか 畑 仕事 （！ ) 
にまで 手 出 じて しまいます。 テーマ はつねに ブラス りし ゾ 書き:: わ j 
人 はみ な ライタ一 と 定義 じて、 異 業種 交流 基本に パ ヮコゝ 通信と 
現実 《活動と リ^ウ させ マい 3^ です。 書く こと、 演虜 I」、 畑 仕事、 広告 
etc 。興味^ あ 3 方 はこ^つ 了お いでく ださい。 


「その他 楽しい メニューが まだまだ いっぱい/" I 

★ j & p ならではの ノ ぐ ノコ ン' 家電 製品 

の 会員 割引 も ある ON LINE SHOPPING。 

★ J & P だから 強い/々 V ノコ ン 情報 を はじめと する 
役に立つ DATA BASE。 

★ みんなで おしゃべり オンライン! ^一 ク （CHAT 機能 )o 
★ 地域 別 • テーマ 別 ボー ド で 充実の BBS (電子 掲示板 )o 
★ ビジュアル データ もばつ ちり 送受信て きる X-MODEM 


JSP HOT LINE への こ' 入会 は スター タキ ッ卜 で。 

お求め は、 下記のお 店ぺ。 又は 現金書留に 

て、 ¥3.000+¥90( 消費税 3%)=¥3.090 を 
事務局までお 送り 下さい。 
すぐに スター タキ ッ卜 をお 送りし ます。 

556 大阪市 浪速 区 日本 橋 西 卜 6-5 上 新 電機 株式会社 
JSP HOT LINE 事務局 宛 TE し (06)632-2521 



おに' U 


r わせ は 


スター 夕キッ 卜のお 求め は J SP 各店で どうぞ。 


& 店 


. 子 店 


栗 京都^も 区！ M 玄圾 2 丁目:? 8S4 
東京都 町 田 市 ^野 1 丁目 39 番 16 

王子 市 »m 眷 八 王子 そごう 


本/? 木 店 

富 L4 店 

金 沢 店 
寺 地 店 
大浪店 


束 京！! B 立 

H 太 m 
直 山 市 

金 ^ 歼 

金； 尺 市 寺 地 2 
名 古塚 市中 E 大^ 4 丁 


II 市牵町 4 - ： 
中 町 3 - 4 
お 町 2 - 1 

入江 2 


(03) 496-4141 
(0427)23-1313 
^0(0426)26-4141 
10(0425)36-4141 
30(0462)25^1548 
10O{C764)32-3133 
630(0762)9 卜 1130 
3»(C762)47-2524 
480(052)262-1 141 


クノ ランド 大 阪巿, 区 日本 ft5 丁目 6#7 号 tt(06) 634- 
メ ティア ラント 大阪市^ 速 区 日本 丁目 8#26 号 《(06) 634 
コスモ ランド 大阪市, 8 速 E 雜, 皮 中 Z 丁目 1*17 号 11(06) 634 
U.S. LAND 大阪市, 良 速 E 日本 tS4 丁 目 9 番 15 号 tt(06) 634 
ヒシ ネス ラント 大 K 市 北 2g 田い 卜 3 大阪^ fjS3 ヒル B?tt(06) 348 
m 田 店 大阪市 北 区 小^^ 町 t 10»{06) 362 

a m. 店 ； i; 槻市 s 槻町 n ^ ib 号 o(0726)85' 

くす は 店 枚 方 巿楠菜 花 園 町 15 番？ 号 tt(0720)56- 
千里 中央 店 S 中市讦 千里 東 sn-SSENCHUPWJSiWFfKOG) 834 
fSi 章 富 田 店 S 槻巿大 《0 町 ひ- 10TI{0726)93- 
W 屋川店 ネ屋 リ 市^ 田 ：！ 4 - ？ 00(0720)34- 


1212 
S18 


1166 


麻 井寺 店 豚 丼 寺巿闳 2 丁目 1 番 33 号 《T0729)38-21 ！ 
岸 W 田 店 岸 和 田 巿土生 町 2451 - 30(3724)37- I0Z 
さん ftWl はん， 神戸巿 中央 区 八權通 3-2-16«(078) 231-21 1 
西宮店 兵庫県 西宮巿 ^原 町 5 - 11»('3798)7 卜 117 
娘路店 Jgffiffiliii 末 1 丁目 ISftS 生^ (IS 南 ヒル lFtt('J792)22-122 
京 寺 町 店 京^市 下 京 区 寺 ilii 仏 光寺 下ルき 之 町 5490075)34 卜 357 
京都 近 ま 失 店 京都 ffi 下 京 区き？ iii 七 さ下ル 東 S'j'H 町 70?«(：]75)341-5769 
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本 店 


取 


4 ― 120(096)359-7800 


SHARP 


New-Life Peop/e 


ADVANCED 

—— 先駆の" 之" アビ リ ティが パソコン クリエ イタ一 を 魅了す る 。一 

TURBO 


、'ン コンテ レビ 



パーソナルコンピュータ + キ一 ポ一ド + マウス 

CZ-888C-B 

'*；' リ 価格 

69, 800 円 （税別） 

14 型 カラー ディ スフ レイ テレビ 

CZ-860D-B 

K 操 準 価格 

32, 200 円 （翻) 

チルト スタンド 

CZ-6ST1-E 

棵準 価格 

5, 800 円 （抉 別) 


ク リエ ィ ティ ブマ イン ドを 刺激す る AV 機能 テレビ、 ビデオ、 ビデオ ディ 

スク などの 映像 を 最大 4, 096 色の リアルな 画像で 瞬時に グラフィック 画面に 取 
り 込める カラー 画像 デジ タイズ 機能 を 標準 装備。 4 段階の 量子化 取り込み、 42 
通りの モザイク 取り込み など 多彩な トリック 取り込み 処理 も サポート。 さらに クロ マ 
キー 合成、 インタ一 レース スーパ一 イン ポーズ、 4，096 色 対応 デジタル テロ ッパ槻 
能、 ステレオ FM 音源… 先駆の AV 機能が アート ワークの 領域 を さらに 拡げます。 


AV 指向の 高水準べ一 シック Z- 已 ASIC 搭載 多色 グラフィック、 力 

ラー 画像処理、 ステレオ FM 音源、 バンク メモリ 対応な ど 、ターボ Z シリーズが 
本来 もつ クリエ ィ ティブな 機能 を フル サポート 。また 豊寓な 画面 モードで 多色 を 
駆使 するとき に便禾 IJ な グラフィック 用閱数 （HSV, RGB, HALF, CDOWN, 
CUP) も 装備。 さらに FM 音源 制御 用 ステートメントと して X68000 と 命令 コン 
パチの 拡張 MML の 採用に より スムーズな 8 音 同時 演奏 を 実現して います。 


» メインメモリ 128K バイト 標準 装備、 Z-BASIC で 最大 576K バイトまで サポート バイトの 5 インチ フロッピーディスク ドライブ 2 基 搭載 *JIS 第 1/ 第 2 水準 準拠 澳字ゾ システム' 
L 一 ザ 一 辞 害」 を棵準 装備した 高度な 日本 詰 処理 檄能參 ニュー デザインの マウス 標準 装俑 • XI ターボ シリーズの 豊富な ソフト 資産が 活用で きる コンパチブル 設雲 フリン タ、 
ほ- 232C など 量 富な インターフェイス を 装備 肇ドッ ト ビッテ 0.33mm の ハイ コントラスト ブラウン管、 ほ kHz/24kHz の デュアル スキャン 方式 採用 14 型 カラ 一ディスプレイ テレビ （別売）。 


\§f- V in * お問い合わせ は …シャープ 聰 電子 機器 事業本部 システム 機器 S 業 部〒 545 大阪市 阿倍野 区長 池 町 22 番 22 号 S(06)62 卜 1221 ( 大代 表） 

，， * 0tmXl=,fl « 子 機器 事業本部 液晶 映像 システム 事業部 第 2 商品 企画 部〒 162 東京都 新 宿 区 市 谷 八權町 8 番地 S(03)260-1161( 大代 表） 

T491 021 7908562 雑誌 02179-8 
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